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Vorsicht, Ansteckungsgefahr! 


The Last of Us ist endlich da und seitdem ist in der Redaktion nichts mehr, wie es vorher war! 


Kurz vor Redaktionsschluss erreichte uns etwas überraschend die 
Testversion von Naughty Dogs Survival-Horror-Abenteuer. Natürlich 
haben wir weder Kosten noch Mühen gescheut, um dieses Thema 
buchstàblich in letzter Sekunde noch ins Heft zu wuppen. Die Leid- 
tragenden sind — abgesehen von den Redakteuren und Layoutern, die 
sich ein paar Nàchte um die Ohren schlagen mussten und seitdem mit 
den Folgeschäden einer akuten Pilzinfektion zu kämpfen haben (siehe 
Bild) — unsere Abonnenten: Aufgrund einer Vertraulichkeitsverein- 
barung, die wir unterzeichnen mussten, um die Version überhaupt zu 
bekommen, erhalten diese das Heft ausnahmsweise auch erst am 

5. Juni! Ärgerlich, aber in diesem speziellen Fall können wir euch 
versprechen: Die Verschiebung hat sich gelohnt! 


Und was ist, wenn ich keinen Bock auf The Last of Us habe? 

Für diesen sehr unwahrscheinlichen Fall haben wir noch zahlreiche weitere 
Top-Themen im Heft. Nur um ein paar zu nennen: Wir stellen euch das neue 
Call of Duty vor, verraten, wie gut Remember Me tatsächlich geworden ist, 
und widmen uns in der Replay-Rubrik dem Klassiker Gran Turismo 5! 


Wir wünschen viel Spaß mit der neuen play?! 
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Endzeit- Hit: Sony holt noch einmal alles aus der PS3 heraus und begeistert mit eir einem Im außerst spannenden ЕЙ, 8. Abenteuer. 


Липе дегер erfahrt d in unserem ausführlichen en est [^ 


Æ Metro: | ast Light 


Gib Gas: Überraschend kündigte Sony den nächsten Teil der (Un)endliche Weiten: Klasse Abenteuer oder lauwarm aufgekochte Durchschnittskost? 
Rennspielserie doch noch für die PS3 an. Alle Infos in der Vorschau! Unser Test verrát, was die aktuelle Star Trek-Versoftung wirklich auf dem Kasten hat! 


Æ Gran Turismo 6 4. Star Trek 
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Donnerstag, А. Мо ` 
Events in England sind ziemlich häufig. Doch meistens werden wir 
in solchen Fällen in irgendwelche Hotelräume oder Entwicklerbüros 
gekorrt. Sascha hingegen hatte das 
[ Glück, eine richtig coole Burg zu 
besuchen. Das Peckforton Castle 
in Cheshire. Inklusive Präsentation 


in den schick ausgeschmückten 
Räumlichkeiten der Burg. Nach ein 
poor Flaschen Bier liefen die meisten 
` Pressevertreter dann auch mit 
Ritterhelmen dureh die Gegend, die 
eigentlich nur als Deko кото дез, 

Zu sehen bekam Sascha übrigens 
das PC-Spiel Runescape KE 


Mittwoch, 8. Mai 
Gleich-in-der-Woche орао 


г +е Sascha schon wieder los, 

diesmal nach München, um dort The Bureau: Ap ОМ Declassified 
ousführlich anzuspielen. Die Location war diesmal wesentlich 
weniger Spannend, dafür 


machte The Bureau aber > 
richtig Spass. Auch schön. 


Dienstag, lH- Мо 


Sebastian düste nach Santa 
Monica, wo er sich am 
Strand die Stirn verbrannte 
und UHaubsfotos zum Angeben 
in-der Redaktion Краће 
Arbeit gab es natürlich auch! 
Am Abend besuchte er en 
Pre-E£3-Event von Activision. Dort erfuhr er alles Wissenswerte zum neven 


Coll ck Doty und teit es euch in dieser Ausgabe bröhworm mit. 
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Wai e лт? 
Die Jonas und Mädels von SH überraschen uns 
mt. einem LKW voller Konsolen, den sie in der Fürther 


Innenstadt parken und uns dort zum Probezock 
— ven The.last-of_Us_einladen. Dazu git es бе А 
Gegriltes und Bier. Vol leb von Sony. Das hat echt 


=m | 
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eintrodelte und die ganze Aktion ein wenig Arbeits- 
E ERA e 
Charakter bekam. Aber he Rel 3 


Donnerstag, AS. Mai 
|| Der vorletzte Тоз der Abgabe = ale sind Gleissig am Tippen. | ЛКК [ек alle? Niek — — ——— 


=g- = ganz. Denn während sich die Kollegen in Fürth abschuften, vergnügt Sich UK 
stattdessen in München, spielt Tales of Хо. Probe und macht Komische Dinge mit 
-J ________| eem gewissen Herm Baba. Am Nachmittag war der Ausreisser aber schon wieder 


zurück im Büro und hat natürlich direkt wieder in die Tasten gehauen. Brou’ 
||. Die Vorsehov-zum Even 


mmm 1 | Folgt übrigens nächste 


НА 


www.playdrei.de play? | 07.2013 | 7 


Aktuell 
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Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


INDIE-OFFENSIVE I Mit exklusi- 
ven Perlen wie Flower, Flow, The 
unfinished Swan und ganz be- 
sonders Journey hat Sony in den 
letzten Jahren immer wieder sein 
Interesse an Indie-Spielen auf der 
Playstation 3 bewiesen. In Zu- 
kunft gibt Sony sogar noch mehr 
Gas im Indie-Sektor. Der erste 
Schritt ist durch die Einführung 
einer eigenen Sparte für Indie- 
Spiele im Store bereits Anfang 
Mai erfolgt. Im Reiter , Samm- 
lungen" der  Spiele-Kategorie 
kónnt ihr das Store-Angebot nun 
ganz gezielt nach Indie-Games 
durchforsten. 

Darüber hinaus hat Sony nun 
drei weitere, exklusive Indie-Spie- 
le angekündigt. Da wáre zunáchst 
Hohokum, ein kunterbuntes 2D- 
Sandkasten-Spiel für die PS4. 
Darin steuert ihr den Long Mover, 
eine schlangenáhnliche Linie mit 
einem Auge vorne dran, mit dem 
ihr die Umgebung erkundet, Rát- 
sel lóst und den Bewohnern der 
Spielwelt helft. Das zweite Spiel 
hórt ganz simpel auf den Namen 
Counterspy (Arbeitstitel), kommt 
für PS3 sowie PS Vita und spielt 
im Kalten Krieg. Ihr verwaltet 
eine Spionage-Einrichtung und 


Kommentar 


£. 


,Sonys Engagement im 
Indie-Sektor ist echt spitze!“ 


Viktor Eippert indie-verfechter 3 


Mit dem Bühnenauftritt von Jonathan Blow (Braid) 
auf der PS4-Ankündigungskonferenz hat Sony 
bereits im Februar klare Zeichen an die Spieler und 
Indie-Entwickler gesendet: „Seht her, Leute, Indie- 
Spiele sind uns wichtig und verdienen ebenso einen 
Platz auf unserer Bühne wie unsere Blockbuster- 
Spiele." Und nun lásst das Unternehmen nach 
diesem Zeichen noch mehr Taten sprechen. Meiner 
Meinung nach ist das ein richtig kluger Schachzug 
von Sony, denn Indie-Spiele sind in den letzten 
Jahren immer stárker im Kommen. Von Jahr zu 

Jahr findet man immer mehr hochwertige Perlen 

im Indie-Sektor. Man muss sich nur mal Journey 
und The Walking Dead ansehen. Die beiden Spiele 
haben 2012 so viele Awards abkassiert, dass man 
gar nicht mehr mit dem Zählen hinterherkam. Oder 
aktuell Guacamelee! Das fand ich so cool, dass ich 
mir glatt die Platin-Trophäe erspielt habe. In diesem 
Sinne: Klasse Arbeit, Sony, und immer weiter so! 
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sollt dafür sorgen, dass die ange- 
spannte Lage zwischen den USA 
und der Sowjetunion nicht zum 
Krieg eskaliert. Das dritte Spiel im 
Bunde ist Doki-Doki Universe und 
seines Zeichens ein Free2Play- 
Spiel für PS3, PS4 und Vita. Es 
dreht sich um einen Roboter, 
dessen Baureihe kurz vor der 
Abschaffung steht, weil er nicht 
genug Menschlichkeit aufweist. 
Also bricht er auf, um verschie- 
dene Planeten zu besuchen und 
mit den Einwohnern dort zu inter- 
agieren. Einzigartig ist zudem der 
Grafikstil, der das Spiel so ausse- 
hen lässt, als wäre es von einem 
kleinen Kind gemalt worden. Echt 
abgefahren! 

Aber auch auf lange Sicht 
schafft Sony mit der PS4 ein 
Indie-freundliches System, da 
unabhängige Entwickler ihre Ti- 
tel — im Gegensatz zur neuen 
Xbox One — eigenständig ohne 
Publisher veröffentlichen dürfen. 
Ihr könnt also mit vielen interes- 
santen Indie-Games auf der PS4 
rechnen. Yay! VIK 


Hohokum erinnert mit seinem verrückten Design und 
seinem farbenfrohen Stil ziemlich an Noby Noby Boy: 


Charmant: Die Entwickler von Doki-Doki Universe wollen Spiele mit mehr Mensch 
lichkeit machen — als Gegengewicht zu den ganzen Ballergames da draußen. 79 


i. TN 
Psssst! In Counterspy schleicht ihr euch als Geheimagent ап 
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Call of Juarez: Gunslinger 


PS3-Version traf nach Redaktionsschluss ein 


EGO-SHOOTER I Nach dem grotti- 
gen The Cartel liefert Techland mit 
Gunslinger wieder einen launigen 
Wildwest-Shooter ab. In streng linea- 
ren Levels pumpt ihr Horden von 
Cowboys und Indianer mit Blei voll. 
Für besonders gelungene Abschuss- 
serien hagelt es Erfahrungspunkte, 
mit denen ihr mächtigere Skills frei- 
schaltet. Zwar ist die Waffenauswahl 
mit fünf Schießeisen eher mager, 
dafür gibt es eine Zeitlupenfunktion. 
Die gerade einmal vier Stunden lan- 
ge Kampagne hätte ein wenig mehr 
spielerische Abwechslung vertragen 
können: Trotz der Suche nach 54 
am Wegesrand versteckten Secrets 
sowie der optionalen Punktehatz 


im Arcade-Modus verliert das stets 
gleichförmige Gameplay auf Dauer 
an Reiz. Ein dickes Plus stellt aber 
die prächtige Western-Atmosphä- 
re samt stimmiger Cel-Shading-Op- 
tik dar. Innovativ ist der Erzählstil 
der vorhersehbaren Story: Ihr spielt 
die Erinnerungen eines Kopfgeld- 
jägers nach, der diese in einem Sa- 
loon zum Besten gibt. Durch amü- 
sante Zwischenfragen der Zuhörer 
und Korrekturen des Erzählers ver- 
ändert sich dabei ständig die Level- 
architektur. Für den Sparpreis von 
15 Euro dürfen bei dem PSN-Titel 
all jene Shooter-Fans zugreifen, die 
schon mit dem Arcade-Geballer Bul- 
letstorm ihren Spaß hatten. PB 


Zieh, Fremder: Die gelegentlichen Duelle sehen schick aus, 
steuern sich aber zäh und sind arg simpel gehalten, di m 
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GEWINNSPIEL 


In Zusammenarbeit mit Warner Bros. Interactive Entertainment verlo- 
sen wir ein paar göttliche Preise zum aktuellen Prügelspiel Injustice. 
Als Hauptpreis dürft ihr euch auf ein Paket freuen, bestehend aus der 
Collector’s Edition von Injustice: Götter unter uns sowie einem schi- 
cken /njustice-T-Shirt und drei „Wacky Wobbler“-Wackelkopffiguren 
(Batman, Superman und Wonder Woman). Darüber hinaus spendieren 
wir drei weitere Pakete, die sich wie folgt zusammensetzen: /njustice 
(normale PS3-Version), Injustice-T-Shirt und drei Wackelkopffiguren. 
Teilnehmen ist ganz einfach: Schickt eine E-Mail mit dem Betreff 
„Injustice“ an: gewinne@playdrei.de! 


Viel Erfolg! Teilnahmeschluss: 3. Juli 2013 


- Injustice: Götter unter uns 
(Collector's Edition für PS3) 

- Injustice-T-Shirt (ohne Abbildung) 

* 3 „Wacky Wobbler“-Wackelkopf- 
figuren (ohne Abbildung) 


- Injustice: Götter unter uns 
(Standard-Version für PS3) 

- Injustice-T-Shirt (ohne Abbildung) 

* 3 „Wacky Wobbler“-Wackelkopf- 
figuren (ohne Abbildung) 


Teilnahmeberechtigt sind alle play3-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC ME- 
DIA AG. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise können nicht bar ausgezahlt werden. Der Teilnehmer erklärt sich 
damit einverstanden, dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 
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Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


God of War 3 
Hersteller: Sony | Genre: Action 


Call of Duty: Black Ops 2 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


Tomb Raider 
Hersteller: Square Enix | Genre: Action-Adv. 


Fallout: New Vegas 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


Dead Space 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Action 


Crysis 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


Injustice: Götter unter uns 
Hersteller: Warner Bros. | Genre: Beat 'em Up 


Naruto Shippuden Ult. Ninja Storm 3 
Hersteller: Namco Bandai | Genre: Beat 'em Up 


Call of Duty: Black Ops 2 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


FIFA 13 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Sniper: Ghost Warrior 2 
Hersteller: City Interact. | Genre: Ego-Shooter 


Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Genre: Rennspiel 
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Persona 4 Arena 
Hersteller: Zen United | Genre: Beat 'em Up 
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Little Big Planet 2 
Hersteller: Sony | Genre: Jump & Run 
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Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 
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Defiance 
Hersteller: Trion Worlds | Genre: Ego-Shooter 
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Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 
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So Kunde 

In der News zu Batman: Arkham Origins kün- 
digte Uwe ein Wiedersehen mit zahlreichen 
Marvel-Figuren an. Also entweder weiß Uwe 
von einer Übernahme der DC-Lizenz durch 
Disney (denen Marvel gehört) oder er hat die 
beiden Comic-Universen einfach verwech- 
selt. Da wir Ersteres nicht glauben, haben wir 
Uwe zum Auswendiglernen sämtlicher Co- 
mics von DC UND Marvel verdonnert. Damit 
der Bub das mal lernt! 


Mitten ins Gesicht von Grasshopper 
Unser lieber Sebastian neigt manchmal zu so 
schrägen Vertippern, dass man Absicht ver- 
muten könnte. Іп der News zu Killer is Dead fa- 
selte unser Experte für Spreewaldgurken von 
einem ominösen Hersteller namens Grass- 
hopper Manuface. Da kann man doch nur die 
Hände über dem Kopf zusammenschlagen! 


Es läppert sich 

In der letzten Ausgabe sind uns viele Klei- 
nigkeiten und Leichtsinnsfehler durchge- 
rutscht. Auch dafür ein Sorry von uns! 
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Xbox One cnthü 
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Die nächste Xbox-Generation steht in den Startlöchern und soll 
noch dieses Jahr veröffentlicht werden — Preis bisher unbekannt! 


HARDWARE I Nachdem Sony 
bereits vor einigen Wochen die 
Playstation 4 enthüllt hat, zieht 
Microsoft endlich nach und prä- 
sentierte am 21. Mai im amerika- 
nischen Redmond den Nachfolger 
der Xbox 360. Die nächste Konso- 
lengeneration aus dem Hause Mi- 
crosoft hört auf den Namen Xbox 
One und wird keine Abwärtskom- 
patibilität zur Xbox 360 bieten. Das 
gilt auch für die bisher erhältlichen 
Download-Titel, was mit der völlig 
veränderten Hardware-Architektur 
der neuen Konsole begründet wird. 
Die technischen Daten der Xbox 
One klingen auf jeden Fall vielver- 
sprechend: Laut Microsoft sorgen 
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ein x86-Prozessor mit acht Kernen 
und acht GByte Hauptspeicher für 
ein Entertainment-Erlebnis ohne 
Zeitverzögerungen oder lange La- 
dezeiten. Spiele müssen grund- 
sätzlich installiert werden, wofür 
eine 500-GByte-Festplatte zur Ver- 
fügung steht. Außerdem bietet die 
Xbox One ein Blu-ray-Laufwerk, 
USB 3.0, HDMI-Ein- und -Ausgän- 
ge sowie integriertes WLAN. Die 
neue mitgelieferte Kinect-Hardware 
muss offenbar ständig mit der Xbox 
One verbunden sein. Dafür scheint 
es keine Online-Pflicht zu geben, le- 
diglich zur Aktivierung eines frisch 
installierten Games ist eine Inter- 
netverbindung erforderlich. UH 


Atemberaubend: Die ersten Bilder zu Forza Motorsport 5 sehen 
rattenscharf aus und lassen alle Rennspielfans frohlocken. 
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Vier play?-Mitarbeiter äußern sich kritisch 


und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 


der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht 
es um: die Enthüllung der Xbox One 


Kc Sascha Lohmüller D 


Modell Redakteur 
Typ Kriegsgott 


Baujahr 


1. Sascha Lohmüller 3. Viktor Eippert 


2. Sebastian Stange 4. Wolfgang Fischer 


SASCHA: 

Gott, was geht mir die Haterei im 
Internet auf die Nüsse! So, das 
musste mal raus. Kommen wir zur 
Xbox One. Da im Vorfeld bereits 
klar war, dass Microsoft sich die 
meisten Spiele für die E3 aufbe- 
wahrt, war ich nicht überrascht, 
dass es hauptsächlich um die Kon- 
sole und die Social Features ging. 
Gut, ein wenig Gameplay zu Forza 
oder zum Remedy-Spiel wäre viel- 
leicht noch ganz nett gewesen, 
aber ich kann warten. Das schlich- 
te, eckige Design der Konsole 
selbst finde ich persönlich ganz 
ansprechend und der Controller 
wird eh wieder klasse. Das größte 
„Problem“, das ich mit der Präsen- 
tation hatte, war die Vielzahl an 
Features, die für den europäischen 
Markt völlig unbrauchbar sind. 
ESPN, NHL, Netflix und so weiter 
sind zwar nett, aber eher etwas 

für US-Amerikaner. Und dass man 
das Thema Always-on, Spiele-Ge- 
brauchthandel und Abwärtskom- 
patibilität unter den Tisch fallen 
ließ, hinterlässt auch einen faden 
Beigeschmack. Mein Fazit zur 
Pressekonferenz und zur Konsole: 
okay. Jetzt warte ich auf die Spiele. 
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3. Viktor Eippert 


1. Sascha Lohmüller 


2. Sebastian Stange 4. Wolfgang Fischer 


SEBASTIAN: 
Heißa, jetzt ist das Geheimnis ge- 
lüftet — um die neue Xbox One! 
Seltsamer Name. An den muss 
ich mich erst noch gewóhnen. 
Auch daran, dass Microsoft da- 
mit voll in die Schlacht um den 
heimischen Fernseher einsteigt. 
Es geht nicht primár ums Zocken, 
sondern darum, die Xbox One im- 
mer laufen zu haben. Sie soll die 
Multimedia-Zentrale im Wohnzim- 
mer sein. Sie soll Live-Fernsehen, 
soziale Netzwerke, Games, Filme, 
Chat und Internet verbinden. Mit 
einem kurzen Sprachkommando 
gehorcht die Konsole und berei- 
tet jedem User ihren leicht ver- 
daulichen Entertainment-Brei 

zu. Klingt fast wie eine zynische 
Sci-Fi-Utopie, wird aber mit Xbox 
One bald wahr. Ich als TV- und 
Facebook-Verweigerer habe hier 
ein Produkt vor mir, dass ich ein- 
fach nicht brauche, von dem ich 
aber erwarte, dass es sich prima 
verkauft, zumindest in den USA. 
Jetzt bin ich gespannter auf die E3 
denn je. Denn noch weiß ich nicht 
wirklich, mit welchen Spielen die 
Xbox One überzeugen will. Noch 
hat da Sony die Nase vorn. 


КАД Viktor „Graf“ Eippert KZ | Л 


Тур 
Leistung in PS (play?-Stárke) 


1. Sascha Lohmüller 3. Viktor Eippert 


2. Sebastian Stange 4. Wolfgang Fischer 


VIKTOR: 

Wow! Einfach nur wow! Da klar 
war, dass Microsoft mit den Spie- 
len bis zur E3 wartet, hab ich 
meine Erwartungen bereits tief 
angesetzt. Aber ich hätte nicht 
gedacht, dass sie tatsächlich 
nochmals unterboten werden 
könnten! Die Xbox One hat ein 
paar interessante Features, etwa 
das fixe Multitasking. Ich bin mir 
auch sicher, dass sich die Xbox 
One in den USA gut verkaufen 
wird. Doch ich gehöre eindeutig 
nicht zur von Microsoft angepeil- 
ten Zielgruppe. Für mich geht es 
bei einer SPIELE-Konsole nun 
mal ausschließlich ums Spielen 
und nicht um tolle Fernsehfunk- 
tionen. Mit Ausnahme der Wii 
besitze ich sämtliche Konsolen 
und Handhelds der bisherigen 
Generation. Und ich gedenke mir 
sowohl die PS4 als auch irgend- 
wann die Wii U zu kaufen. Die 
Xbox One hingegen reizt mich 
derzeit exakt null Komma null. Da 
muss Microsoft auf der ЕЗ schon 
mit echt starken Exklusivtiteln 
auffahren, um mir diesen Sat-Re- 
ceiver mit Gaming-Funktion doch 
noch schmackhaft zu machen. 


Spielanleitung 
m 


ese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Redakteure ziehen aus einer nicht notari 


eine Nummer von 1 bis 4. Derjenige, 
ein spannendes Thema und schreibt s 
drei greifen das Thema auf und antw 
gezogenen Reihenfolge! 


ell beglaubigten Lostrommel je 
der die I zieht, entscheidet sich für 


eine Meinung dazu. Die anderen 
orten in der 


KU Wolfgang Fischer BAY ' TER 
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1. Sascha Lohmüller 3. Viktor Eippert 


2. Sebastian Stange 4. Wolfgang Fischer 


WOLFGANG: 

Ich verstehe das ganze Gejam- 
mer im Internet nicht. Microsoft 
geht mit der Xbox One konse- 
quent den Weg weiter, den es 
mit der Xbox 360 eingeschlagen 
hat. Weg von der Hardcore-Spi- 
elekonsole, hin zum All-in-one- 
Mediencenter fürs Wohnzim- 
mer. Finde ich grundsátzlich 
gut. Schade ist nur, dass wir in 
Deutschland von den ganzen 
tollen Kooperationen nicht viel 
haben werden. Mich hat es auch 
nicht gestórt, dass keine Spiele 
gezeigt wurden. Dafür ist die Spi- 
elemesse E3 drei Wochen spá- 
ter doch der perfekte Ort! Ich 
will nur hoffen, dass es sich bei 
einem Großteil der exklusiven 
Titel für die Xbox One dann um 
„richtige“ Spiele und nicht nur 
um Kinect-Rumgehampel han- 
delt. Denn wenn es um die Ent- 
scheidung geht, ob man sich eine 
PS4, eine Xbox One oder beide 
Konsolen zulegt, dann spielen 
gerade die Titel vom Konsolen- 
hersteller selbst eine große Rolle. 
In den letzten Jahren hatte dies- 
bezüglich Sony immer die Nase 
vorn. Ring frei auf der E3! 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play3-exklusiv: > 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


ш 
Achtung, Eilmeldung! NIPPON 
Laut einer nicht nãher genannten Quelle wurde Vik angeblich auf Facebook 
erspãht. Unseren ersten Nachforschungen zufolge handelt es sich da- INDEX 


bei offenbar um keinen Zufall, denn kurz nach der Sichtung erschien eine 
Facebook Seite namens „Vik in Japan“. Dem Beschreibungstext nach soll (21154: ] |Е] 

es sich dabei um den offiziellen Facebook-Auftritt der erfolgreichen play3- | 
Magazinrubrik „Vik in Japan“ handeln. Um etwas mehr Licht ins Dunkel zu 
bringen, befragten wir einige Augenzeugen, die bereits am Ort des Gesche- 
hens waren. Sebastian Stanglowski (Name aus Datenschutzgründen von der Dragon's Dogma: Dark Arisen S. 66 
Redaktion geändert) berichtet: „Die war of eema da, diese Feesbuck-Petsch. Soul Sacrifice $.70 
Wie ausm Nüschd. Nee du, Sachen gibt's! Wie im Festfernsehn!“ Herr Wolf- Dragon Quest VIII S 88 
gang Mischer (Name aus offensichtlichen Gründen von der Red. angepasst) 
fügt hinzu: „Ja, von dem Fäischbugg hab i a scho g’hört. Das ist doch derer 
Ort in dem Inderneddz, da wo die Jungnd ständig ihre Zeit verplámberd und 
diese ... na, du wasst scho. Diese ... VERANSTALTUNGA ausgschmarrd.“ Unser Reporter entgegnet: „Meinen Sie 
etwa Partys?" Wieder Herr W. Mischer: „Jaaaa genau, so haßen die depperten Dinger! Bardies. Ich sach dir, als mir 
no jung warn, ham mir unsre Zeid ned mit so am Gschmarre verbracht. Verbiedn sollt ma des, sach ich dir. Verbiedn!“ 


Gran Turismo 6 5.30 
Resident Evil: Revelations S. 50 


Gran Turismo 5 5.90 


Doch was sagen eigentlich die Experten zu diesem Zwischenfall? Dr. Dr. Sascha Lowmüller (der heißt zur Abwechs- 
lung wirklich so; mehr oder weniger jedenfalls), seines Zeichens Experte für neue Medien sowie Vikingerologie, hat 
einen klaren Standpunkt zu der Angelegenheit: „Nach reiflicher Betrachtung kann man nur zu einem Schluss kom- 
men: Ja, in der Tat, das ist ohne Zweifel eine Facebook-Seite. Wenn Sie mich nun entschuldigen, ich muss zur Uni. 
Mein Kurs über den Einfluss von unterschwelligem Metal auf den Bartwuchs von argentinischen Schweinezüchtern 
beginnt gleich.“ 


Schlussendlich haben wir uns persönlich bei Vik, dem Betreiber der Seite erkundigt. Er sieht das Ganze gelassen und 
hält die Sache für völlig normal: „Bei dem ganzen positiven Feedback zu „Vik in Japan“ hatte ich mir gedacht, so eine 
Facebook-Seite wäre sicher nicht verkehrt. Das war einfach der nächste logische Schritt. So kann ich die Leser und 
Fans von „Vik in Japan“ noch besser mit Neuigkeiten zu japanischen Spielen, Fotos von meinen Trips oder Links und 
Videos zu coolen Animes, Mangas, japanischen Kuriositäten etc. versorgen. Außerdem ist das eine schöne Gelegen- 
heit für die Leser, mit mir über Neuigkeiten ins Gespräch zu kommen und mir Fragen zu stellen. Ja, selbst Gewinnspiele 


kann ich dort sehr leicht ausrichten. Und da der Platz in der play? manchmal eng wird, kann ich so manche Inhalte 
auf die Facebook-Seite auslagern oder zeitnah News-Meldungen bringen (siehe rechtes Bild). Ich weiß also wirklich Werdet Fan auf: 
nicht, wieso Sie da so einen Aufriss deswegen veranstalten. Ich halte das für eine sehr gute Idee und einen zusátzlichen 
Service für unsere Leser! Und ich habe auch überhaupt keinen Zweifel daran, dass viele Leute die Seite liken werden, facebook 
darauf kommentieren und die Beitráge teilen." ü 

| | ` ` Vil facebook.de/vikinjapan 
Viel Spaß beim Schmókern wünscht euch euer 


| Vik in Japan ~ бебу аи 8&7 
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SEN EIFESIHIWSENITIZISEIN 


Freiheitskrieg in cer Dystopie 


Monster-Jagd-Action mit Mehrspieler-Fokus: Sony enthüllt Freedom Wars für die Vita. 


ACTION-ROLLENSPIEL I Erst 
tauchte eine kryptische Count- 
down-Seite im Netz auf, dann folgte 
ein richtig cooler Trailer (den ihr 
übrigens auf der Facebook-Seite 
zu „Vik in Japan“ findet!) und kurz 
darauf kam dann die offizielle An- 
kündigung inklusive erster Infos zu 
Sonys neuem Vita-Spiel Freedom 
Wars. Der Titel spielt in einer Dysto- 
pie, in der die Welt nach langer Um- 
weltzerstörung brachliegt, und die 


Menschen leben in sogenannten 
„Panopticons“, riesigen Gefängnis- 
Städten. Von Geburt an erhält jeder 
Gefangene ein Strafmaß von einer 
Million Jahren, die er durch die Erle- 
digung von lebensgefährlichen Ret- 
tungsmissionen senken kann, um 
irgendwann vielleicht zum freien 
Bürger aufzusteigen. Denn gigan- 
tische Bestien namens Abductors 
(übersetzt: Entführer) verschleppen 
Menschen, die es dann zu retten 


gilt. Rein von den bisher bekannten 
Gameplay-Details erinnert Freedom 
Wars ein wenig an Monster Hunter, 
allerdings mit Mehrspieler-Schwer- 
punkt für bis zu acht Spieler: Ihr 
nehmt Aufträge an, bei denen ihr 
gegen riesige Monster antretet und 
offenbar mit anderen Spielern zu- 
sammenarbeiten könnt. Gleichzei- 
tig wird es auch einen kompetitiven 
Modus geben. Und der bringt so 
richtig Innovation mit sich, denn hier 


treten Spieler aus verschiedenen 
Arealen gegeneinander an, wobei 
die Gebietszugehörigkeit durch 
die GPS-Funktion der Vita ermit- 
telt wird. Ob Freedom Wars daher 
auch außerhalb Japans erscheint, 
bleibt zunächst abzuwarten. Eine 
Umsetzung für Europa mit größerer 
Gebietsaufteilung (Deutschland ge- 
gen Frankreich gegen Spanien etc.) 
wäre aber denkbar. Richtig span- 
nend! 2014 geht’s in Japan los. 


Fairy Fencer F angekündigt 


Nischenfans, aufgepasst: Compile Heart arbeitet an etwas Neuem. ' 


ROLLENSPIEL I Compile Heart, 
der Entwickler hinter der Hyper- 
dimension-Reihe hat angekündigt, 
dass man eine komplett neue Marke 
aufbauen wird: die Galapagos-RPGs. 
Der erste Titel dieser neuen Marke 


www.playdrei.de 


heißt Fairy Fencer F und befindet 
sich exklusiv für PS3 in Entwicklung. 
Darin spielt ihr sogenannte Fencer, 
die spezielle Waffen namens Furies 
nutzen. Die Furies sind ein Über- 
bleibsel aus einem lange vergange- 


nen Konflikt zwischen Göttern. 
In Sachen Kampfsystem Ф 
baut Fairy Fencer Е auf d 
Hyperdimension auf und 
erweitert das System un- ! 
ter anderem um Luftcom- \_ 


bos. Ausgehend vom bisher ` , 


gezeigten Material legen die 
Entwickler auch grafisch noch 
ein wenig nach. Spannendes 
Detail übrigens: Laut Compile 
Heartarbeiten zwei Final Fan- 
tasy-Entwicklerlegenden am 
Spiel mit. Yoshitaka Amano 
steuert Artwork bei und No- 
bou Uematsu komponiert Musik für 
Fairy Fencer F. Wie umfangreich die 
Beteiligung der beiden tatsáchlich 
ist, ist aber noch ungewiss. Ebenso 
wie eine Ankündigung des Spiels für 
den Westen. 


h = Y 


=" 


Erneut bewiesen: Dinosaurier machen jedes Genre geiler. 


Das gilt auch für Dating-Simulationen. 


Jurassic Hear 


Vergesst Jurassic Park! In Jurassic Heart 
führt ihr eine Beziehung mit einem T-Rex! 


DATING-SIMULATION ! 


Doch, 
doch! Ihr habt im Vortext alles rich- 
tig gelesen: Jurassic Heart ist eine 


Dating-Simulation (oder genau 
genommen die Parodie einer sol- 
chen), in der ihr ein junges Mädel 
spielt und euch auf ein Date mit 
Taira dem Ukulele spielenden (!!) 
T-Rex verabredet. Genretypisch lest 
ihr euch durch Textblöcke, während 
gezeichnete Standbilder die Umge- 
bung veranschaulichen. Ab und an 
stehen wichtige Entscheidungen 
an, etwa die Wahl einer passenden 
Haarspange für die Verabredung: 
Soll es die in Form eines Fossils sein 
SYSTEM PC | 


PREIS kostenlos | 


JURASSIC HEART 


oder doch lieber das Fleisch-am- 
Knochen-Modell? Jurassic Heart 
ist ein kostenloses Fan-Spiel und 
kann frei im Netz heruntergeladen 
werden. Es ist einfach kóstlich, die 
absurden Szenen mitzuerleben — 
und auch ein bisschen süß. Und 
hey, wie oft kommt man schon in 
eine Situation, in der einem ein T- 
Rex sein Herz ausschüttet? Inves- 
tiert einfach mal die ungefáhr 15 
Minuten, gebt euch den Spaß, lacht 
euch eins ab und lebt danach mun- 
ter euer Leben weiter. Es gibt wahr- 
lich schlechtere Wege, seine Zeit zu 
vergeu..., äh, verbringen. 


SPRACHEN - | 
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CULTUREIGCEHSH 
Neu in Japan: Spritzgebäc 


Unsere Vermutung: Mit Sahne bestimmt sogar noch besser 


Japan ist ja bekannt für so manche 
Absurditát. Die neueste Errun- 
genschaft aus der Kategorie „So 
durchgeknallt, dass es nur aus Ja- 
pan stammen kann" beschert uns 
die japanische Supermarkt-Kette 
Family Mart mit einem Gebáck- 
stück der unanständigen Art. Was 
ihr hier auf den Bildern seht, hört 
auf den Namen „Cherry Blossom" 
(also Kirschblüte), konnte im Márz 


ganz normal in den Filialen von 
Family Mart im Zuge einer Marke- 
tingaktion gekauft werden und hat 
eine erschreckende Ähnlichkeit 
mit ... na, das seht ihr ja selbst. 
Weil das aber noch nicht genug 
Realsatire ist, wirbt man auf der 
Verpackung auch noch dumm- 
dreist mit einem fróhlich kichern- 
den Schulmádchen. Jetzt mal 
ehrlich: So eine Nummer unwis- 


sentlich abzuziehen, ist schlicht 
unmöglich. Da sitzen doch irgend- 
wo ein paar japanische Gescháfts- 
führer in ihren Luxusbüros und 
kichern wie kleine Kinder über 
diesen Stunt, wáhrend japanische 
Mütter und Schulmádchen im La- 
den stehen und die Tórtchen ver- 
schámt und mit hochrotem Kopf 
wieder zurück ins Regal stopfen. 
Diese Japaner immer ... 
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K INFO 


Japan ist ein faszinierendes, aber auch 
sehr ambivalentes Land. Es ist sehr tra- 
ditionell, hat eine reichhaltige Kultur und 
die Leute sind enorm auf gesellschaftliche 
Werte bedacht. Gleichzeitig hat Japan aber 
auch eine völlig schräge, teilweise gerade- 
wegs absurde Seite. In „Culture Clash“ 
gehe ich genau auf diese beiden Gesichter 
von Nippon ein. Hier erwarten euch also 
einerseits Beiträge zur japanischen 
(Pop-)Kultur und andererseits erheiternde 
Absurditäten, mit denen uns das Land 

der aufgehenden Sonne immer wieder 
überrascht, schockiert und amüsiert. 


.playdrei.de 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu „Vik in Japan“? Ihr kennt coole 
Animes, spannende Mangas, schräge Kuriositäten aus Japan oder anderen 
Kram, den ich eurer Meinung nach in einer meiner Rubriken be- 
handeln sollte? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über japanische 
(Rollen-)Spiele und sonstigen japanbezogenen Nerdkram diskutieren? 
Na, dann schreibt mir doch einfach! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 


unter diesen Zeilen. „Vik in Japan“ soll nämlich nicht nur für euch, son- 
dern auch mit euch stattfinden. Und zwar genau hier, in der Community 
Area. Doch um die mit Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! 
Eure coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. Außerdem 
erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich Gewinnspiele, Community- 
Aktionen und noch mehr. Ich freue mich schon darauf, von euch zu hören! 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.ei 


ert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media AG e Viktor Eippert/Vik in Japan ° Dr.-Mack-Straße 83 • 90762 Fürth 


Leserbriefe qes Monats 


Beschaffungsfrage 

Hey Vik, 

ich mache es kurz. Es wurde ja eigentlich schon alles in den 
Leserbriefen der letzten Ausgabe geschrieben. Die Rubrik 
ist einfach der Hammer und darf gerne jedes Mal so groß 
werden. Einfach nur der Hammer! So etwas hat wirklich 
gefehlt. So ein Haufen Vielfalt in einem Heft, wirklich super. 
Mich persónlich würde noch mehr in Richtung Collector's 
Editions und Merchandise interessieren. Besonders, woher 
ich Figuren aus den Kojima-Spielen bekomme. In Japan 
gab es ja Sondereditionen zu Metal Gear mit Figur. Oder 
auch eine Raiden-Figur. Bekommt man so was irgendwo 
her und auch bezahlbar? Gibt es da gute Seiten, die du 
empfehlen kannst, über die man das importieren kann? 


Ansonsten mach einfach weiter so! Besonders das 
japanische Vokabeltraining finde ich super und auch 
Vorstellungen von Animes, die man als Geheimtipp 
bezeichnen kann. Danke, danke, danke! Mach wei- 
ter so! Ich freue mich schon, wenn man sich auf der 
Gamescom sieht und ein bisschen über die neuesten 
Japano-Games reden kann, zum Beispiel über die PS4 
Version von Final Fantasy XIII Versus (hoffentlich). 
CHRIS PER MAIL 


VIK: Hi Chris und danke für das Lob! Da Metal Gear eine 
sehr große Marke ist, kommt man vergleichsweise ein- 
fach an die Figuren. Kingplayer (www.kingplayer.de) hat 
zum Beispiel einige im Angebot und auch zu erschwing- 
lichen Preise. Ansonsten kannst du ebenso Amazon 
durchstöbern. Bei Merchandise zu großen Videospiel- 
marken ist der Online-Händler inzwischen ganz gut auf- 
gestellt. Figuren zu Nischenspielen oder Animes kannst 
du auf Amazon aber bis auf Ausnahmen abschreiben. 
Die Sammleredition mit der Raiden-Figur von Play Arts 
Kai (im Bild) gibt es hierzulande übrigens ganz normal zu 
kaufen. Wegen ihrer Limitierung auf 25.000 Stück in Eu- 
ropa wird sie allerdings teilweise recht teuer gehandelt. 
Das mit der Gamescom wird dieses Jahr leider nix, 
da ich diesmal die heimische Stellung halten muss, 
wáhrend sich die Kollegen in Kóln vergnügen. Ich wáre 
fuchtbar gerne vor Ort, aber irgendwer muss schließ- 
lich das Heft schreiben. 


Keinen Mumm oder was?! 

Hallo Viktor! 

Das war natürlich klar, dass du/ihr nicht mei- 
ne Kritik über das „Vik in Japan“ abgedruckt 
habt und NUR die wenigen positiven E-Mails 
und Zuschriften ins Heft genommen habt. 
Habt ihr keinen Mumm, auch mal die vielen 
negativen Zuschriften/Meinungen ins Heft zu 
nehmen? Irgendwie widerspricht es sich laut 
eurer „Community Area“, dass Japan-Spiele 
hier in Deutschland Erfolg haben sollen, weil 
sonst würden sich ja Japan-Rollenspiele 
und Co. hier besser verkaufen lassen und 


die Japan-Hersteller sich nicht immer mehr an westlichen 
Spielen orientieren, oder nicht?! Ihr seid eine PS3-Spiele- 
Zeitschrift, was bitte soll die „Manga Zone“ im Heft? Es 
wäre genauso, wenn ihr Walt-Disney-Micky-Mouse-Comics 
ins Heft nehmen würdet. Für mich bleibt „Vik in Japan“ zu 
99 % uninteressant und überflüssig, echt schade um die 
vielen Seiten, die man anders hätte nutzen können, z. B. 
für mehr Leserzuschriften! Bin echt gespannt, ob du/ihr 
den Mumm habt, meine und die anderen negativen Kritiken 
auch im Heft abzudrucken!!! 

PETER N. PER MAIL 


VIK: Hallo Peter. Warum sollte ich deine Mail auch nicht 
abdrucken? Immerhin ist es — entgegen deiner ge- 
wagten Vermutung — die erste kritische Leserzuschrift 
zu ,Vik in Japan" überhaupt, die bisher in meinem 
Postfach gelandet ist. Positive Mails und Lob habe ich 
hingegen jeden Monat mehr, als ich hier auf dem be- 
grenzten Platz abdrucken kann. Uns in der Redaktion 
und mir im Speziellen ist natürlich bewusst, dass nicht 
jeder Leser japanaffin ist. Aber du solltest vielleicht 
nicht gleich von deinem persónlichen Geschmack auf 
den anderer Leute schließen. Außerdem ist es nicht 
gerade so, als würde „Vik in Japan“ eine riesige Menge 
des Heftplatzes rauben. Diesmal sind es sogar nur vier 
Seiten und letzten Monat habe ich das Thema ohnehin 
bereits sehr ausführlich in der Einleitung abgehandelt. 
Daher mein Vorschlag: Wenn dich „Vik in Japan“ nicht 
interessiert, dann blättere in Zukunft doch einfach 
weiter und gönn im Gegenzug den anderen Lesern, die 
es cool finden, ihr Lesevergnügen. Deal? 


Vik mag dieses Angebot 

Hallo, 

ich finde deine Seite/Rubrik echt gut und cool. Ich 

hoffe, sie bleibt ein bisschen länger. Denn ich besitze 

auch eine gewisse Japan-Affinität. Ich bin 50 und zocke 

seit 1983. Sollte es Probleme geben wegen der Dauer 

und Länge der Rubrik, melde dich. Ich komm dann und 

werd dem Küchler oder Fischer den Marsch blasen! 

Aus dem Raum Stuttgart hab ich’s ja nicht weit. 
JAMES HACKER PER MAIL 
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Diese Titel haben es nicht ins Heft geschafft, erscheinen aber diesen Monat. 


Muramasa Rebirth 


Ursprünglich erschien das Action-Rollen- Uer О ОАР? 
" * T" " - , Junt 
spiel bereits 2009 für Nintendos Wii und HERSTELLER ` Aksys Games 


ENTWI ER ` Vanillaware 


heimste dort sehr gute Kritiken ein. Gut ge- 
nug, dass das Mythologie-Abenteuer nun 
auch für Sonys Vita kommt. In Japan war es 
im Márz so weit, die US-Version folgt Ende 
Juni. Hoffen wir mal, dass die Publisher ein 
Einsehen haben und das vielversprechende 
Teil auch nach Europa bringen. 


ONLINE-PASS ` Noch nicht рат 


Deadpool! 


Nach vielen Gastauftritten in anderen Superhelden-Spielen wie Marvel vs 


Capcom 3, Spider-Man: Shattered Dimensi- 
ons und Co. erhält der maskierte Anarcho nun | GENRE.................................Action 
endlich sein eigenes Game. Der Fokus in dem = 
schlicht Deadpool getauften Titel liegt — wen 
wundert es — auf ausufernden Gefechten mit 
Nah- und Fernkampfwaffen. Dass man dabei | WERTUNGSTENDENZ — 
auch gern an die Grenze des gutes Geschmacks рт || D 
geht, ist bei diesem Hauptcharakter selbstver- 
ständlich. Wenn die USK uns lässt, testen wir 
das Action-Fest in der nächsten Ausgabe. 


HERSTELLER — | io 
ENTWICKLER _ High Moon Studios 


Und sonst? 


Hier erfahrt ihr, was diesen Monat außerdem passiert — weitere (relativ) wichtige PS3-Spiele, Titel für andere Plattformen oder interessante Messen und Events. 
21. Mai 2013 Fast & Furious: Showdown Playstation-3-Spiel - 40-65 

Kurz vor knapp trudelte die Testversion bei uns ein. Zwar ist das Lizenzspiel nun im Handel erhältlich, aber wer warten möchte: Test in der nächsten Ausgabe. 

22. Mai 2013 Call of Juarez: Gunslinger Playstation-3-Spiel - 60-80 

Der letzte Ableger der Reihe versetzte das Geschehen von der Zeit des Wilden Westens in die Gegenwart. Der Titel war Bockmist. Gunslinger erscheint nun im PSN und wird hoffentlich besser. 
31. Mai 2013 Painkiller: Hell & Damnation Playstation-3-Spiel - 60-75 
Tatsache, der Termin wird diesmal wirklich eingehalten. Wer das ursprüngliche Spiel nie gezockt hat und daher das Remake nicht blind kaufen will, wartet auf unseren Test in der 08/13. 
31.Mai 2013 Wonderbook: Privatdetektiv Diggs Playstation-3-Spiel - 70-85 
Privatdetektiv Diggs ist bei Weitem nicht so ein cooler Name wie Diggs Nightcrawler. Nichtsdestotrotz lest ihr in der náchsten Ausgabe das Review zum zweiten Wonderbook-Titel. 

04. Juni 2013 Nvidia Shield Konsole play? 03/2013 - 

Puh, ganz schön happig, was Nvidia für seinen Hochleistungs-Handheld verlangt: 349 US-Dollar. Dafür ist die kleine Kiste aber auch wirklich leistungsstark und streamt aktuelle PC-Titel. 
11. Juni 2013 Electronic Entertainment Expo (E3) Messe - - 

Die E3 in Los Angeles wird 2013 wohl deutlich spannender als in den letzten Jahren, schließlich gibt es eine neue Konsolengeneration samt Spielen zu bewundern. Unsere Eindrücke lest ihr im nächsten Heft. 
14. Juni 2013 The Last of Us Playstation-3-Spiel play? 07/2013 85-95 

Mitte des Monats ist es endlich so weit und der nächste potenzielle Hit aus dem Hause Naughty Dog erscheint. Alles Wissenswerte lest ihr in unserer Test-Titelstory ab Seite 18. 

21. Juni 2013 Moto GP 13 Playstation-3-Spiel 70-85 

Die Motorrad-Simulation aus dem Hause Milestone sorgt schon seit Jahren für solide Zweirad-Unterhaltung. Wir sind uns sicher, dass die Italiener auch diesmal ein ordentliches Spiel abliefern. 

25. Juni 2013 Ouya Konsole play? 03/2013 - 

Auch die Auslieferung der Апага basierten Konsole wurde im letzten Moment noch einmal gestoppt. Ende des Monats soll es aber so weit sein — wir sind gespannt, was das Ding kann. 

25. Juni 2013 Ride to Hell: Retribution Playstation-3-Spiel 40-65 

Ride to Hell ist eine US-Serie, die sich um Motorräder, Highways und harte Kerle dreht. Das Spiel zur Serie wird wohl auch eher etwas für harte Kerle. Hart im Nehmen, um genau zu sein. 

25. Juni 2013 Company of Heroes 2 PC-Spiel PC Games 12/2012 80-95 

Der Vorgänger zählt zu den besten Strategiespielen der letzten Dekade und auch der Nachfolger des Weltkriegsspektakels sollte trotz der Pleite des urprünglichen Publishers THQ ein Hit werden. 

26. Juni 2013 Shadowrun Returns PC-Spiel 70-85 

Als eines der ersten größeren Kickstarter-Videospiele schlägt das Rollenspiel mit der starken Pen&Paper- Lizenz auf den PCs dieser Welt auf. Hoffen wir, dass das Teil was wird. 
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Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
Assassin's Creed 4: Black Flag Action-Adventure bisoft TBA ШЕШ Mars: War Logs Rollenspiel Focus Home Int 
Battlefield 4 Ego-Shooter Electronic Arts 4. Quartal 2013 Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain jon-Adventure Konami 1 ВА_ 
Beyond Good & Evil 2 Action-Adventure bisoft TBA Metro: Last Light Ego-Shooter Deep Silver 17. Mai 2013 
Blacklight Retribution Ego-Shooter Zombie Studios 4. Quartal 2013 Wm Action-Adventure Electronic Arts 1 
ШШ Calio Diy : Ghosts Ego-Shooter Activision 4. Quartal 2013 Murdered: Soul Suspect Action Square Enix 1. Quartal 2014 
DayZ Ego-Shooter TBA TBA UPDATE] NBA Live 14 Sportspiel ectroni 
Deen Down u Capcom - Ai UPDATE Natr Speed: Rivals fo Electronic Arts 19. November 2013 
Diablo 3 Action-Rollenspiel Blizzard TBA One Piece: Pirate Warriors 2 Action Namco Bandai 30. August 2013 
[шт Feng mE n inkiller: ion Y r Nordic Games 31. Mai 2013 
riveclul ennspiel ony REN - 
UPDATE D п ligh К | jni - fe Bus. m Py? наа em " ти ч "e 
UPDATE ports ortspiel Electronic Arts Pro Evoluti Srortspi q 
UPDATE| FIFA 14 Sportspie Electronic Arts September 2013 Баш Sezer 2014 i Konami ЫШ. 
Д T Project CARS Rennspiel TBA 2014 
m Second Son I jon Sony m Proi D Namco Bandai BA 
пас ction ony 
Killzone: Shadow Fall Ego-Shooter Sony 4. Quartal 2013 н es im ин 
uPDATE| Madden NFL 25 Sportspiel Electronic Arts 27. August 2013 Rambo: The Video С; Action-Adventi $ 2013 
UPDATE| NBA Live 14 Sportspiel Electronic Arts 2013 am ҮТ, шеште m tn А Hs any 
UPDATE| Need for Speed: Rivals Rennspiel Electronic Arts 2013 UPDWE| Rayman ТТТ ln & Run Ubisoft 30.Ausust 2013 
UPDATE| Lords ofthe Fallen Action-Rollenspiel 1 2014 d V - DIR 
T - Cenesi i Remember Me Action-Adventure Capcom 7. Juni 2013 
Primal Carnage: Genesis Action Sony 4. Quartal 2013 Q dë 7 Acti | 
Sniper Elite Ego-Shooter 505 Games 2014 £ nun ction-Adventure Capcom 24.Mai2013_ 
AWD) Ges Ride to Hell: Retribution Action Deep Silver 28. Juni 2013 
The Evil Within Action-Adventure Bethesda 2014 5 : ” 1 
The Pinball Arcade Geschicklichkeit Sony TBA ШЕШ Ride to Hell: Route 666 Action Deep Siler _ Juni 2013 
The Witcher 3: Wilde Jagd Rollenspiel CD Projekt Red 2014 Ridge Racer: Driftopia Rennspie Namco Bandai 2013 
The Witness Geschicklichkeit Sony 4. Quartal 2013 Sacred 3 Rollenspiel Г 
Thie Action-Adventure Square Enix. 2014 Sacrilegium Action Topware 2013 
UPDATE| War Thunder: Ground Forces MMO-Shooter Gaijin Entertainment 4. Quartal 2013 I Action E 23. August 2013. 
Watch Dogs Action-Adventure bisoft 4. Quartal 2013 Seivelation - Action : Topware __ | Oe 
PLAYSTATION 3 Set Megami Tensei V ment Atlus 73 Mai 2013 00р) 
Agent Ad jon _ RUE fames __ВА Skate 4 утра Flocitonie Arts 1 2013 
RI Arcania: The Complete Tale lenspie Jordic Games 28. Mai 2013 ` Skylanders: Swap Force ction-Adventure ctivision Quartal 2013 
— Armored Core: Verdict Day Action Tom Software Herbst 2013- Sniper: Ghost Warrior 2 Ego-Shooter Daedalic 15. März 2013 
Assassin's Creed een Action-Adventure Ubisoft 1. November 2013 - Sniper Elite 3 -Shooter 505 Games 2014 
Atelier Esha & Гору: Alchemists ... Rollenspiel есто Koei 27. Juni 2013 (JAP) South Park: Der Stab der Wahrheit Rollenspiel Ubisoft 2013 
Batman: Arkham Origins Action-Adventure Warner Bros 25. Oktober 2013 [UTC Splinter Cell: Blacklist Action Ubisoft 
UPDATE] Battlefield 4 Ego-Shooter lectronic Arts 1. November 2013_ Star Trek Action Namco Bandai 26. И 13 
: Two Souls Action-Adventure Sony 8. Oktober 2013 - ШШЕ Strike uit Zero Action Doublesix ТВА. 
тс _Blazblue: Chronophantasma Beat em Up Arc System Works 24. Okt. 2013 JAP) ales of Xillia Rollenspiel Namco Bandai 9. August 2013 
ESO Call of Duty: Ghosts - Ego-Shooter Activision 5. November 2013 - ales of Xillia 2 Rollenspiel Namco Bandai BA 
EEN Ша! Be Gunslinger Fn Ubisoft. 22. Mai 2013 Tin Streit _ Beat еп Up Namco Bandai BA 
UTE ëss fura ma i as Vuen — KT Ли 
— ~ heim en Tiangle Studios zii ER he Guided Fate Paradox Rollenspiel Nippon Ichi Herbst 2013 
Б7 ы à en Я аа Ti | Action-Adventure ny TBA 
Dark Soul emm Rol espig ameo Bandai 2013 he Last of Us Action-Adventure Sony 14. Juni 2013 
— pe Schwarze Auge: Demonicon waad SEL ИТЕЛЕ The Walking Dead: Season 2 Adventure Telltale Games 3. Quartal 2013 
[ыш Action TBA 2013 The Witch and the Hundred Knights Rollenspiel Nippon Ichi 25. Juli 2013 (J 
Diablo 3 Action-Rollenspiel Blizzard 2013 RSR The Wolf Among Us Adventure E ale Games 2. Quartal 2013 
з Ё т A y > UPDATE| Time and Eternity ollenspiel | | 
— ee ern Nippon ch 20 (GN st2013 Tom Clancy's Rainbow 6: Patriots Ego-Shooter Ubisoft 2013 
: Inquisition Rollenspiel Jectronic Arts 2013 Until Dawn Action-Adventure Sony 2013. 
E. Bene шу Du DT icr ibt пан. 
D з ` n - UPDATE ion-Adventure j 
UE LOCI I Men Rollenspiel SL. er Wolfenstein: The New Order m er a esda 4. Quartal 2013 
ШЕШ Ducktales Remastered Jump & Ru Sommer 2013 ыш : Pri iv Di venture ny 
UPDATE| Dust514 X * Tm 14. Mai 2013 Wonderbook: Disney ‚Adventure Sony 2013 
UPDATE] Dying Light Action Warner Bros. 2014 Wonderbook: Walking with Dinosaurs Adventure Sony 2013 
i Action ecmo Koei 12. Juli 2013 UPDATE| WWE 2K14 j 2K Games 1. November 2013 - 
UPDATE Sportspiel lectronic Arts ТВА_ Yaiba: Ninja Gaiden Z m ion Tecmo Koei 2 
Farth Defense Force 2025 i D3 Publishei Yakuza 5 ction-Adventure T 
Edge of Tight mu š ZW | NEN PME Zeno Cash 2 Action Na ag 2013 
=== Enemy Front Ego-Shooter City Interactive BA ШОШ олт Zombie Tycoon 2: Brainhov's Revenge ategie 0. April 
LJ Fair fencer F Rollenspiel M TBA LAYSTATION VITA 
Final Fantasy X / X-2 HD Remaster Ken el Square Enix nimi euer? Д Action Mamer Bros. 2. Oktober 2012 
Fantasy Xl Versus Rol Is Square Enix ВА Bios ock Ego-Shooter dus BA 
. we - Square Eni 27. August 2013 n lenspie ny 
UPDATE] Final f antasy XIV: A Realm Rebo \ ш Al SEH In М ВА Km Мову Bic 2: The Power of Two na Disney m | | 
Furious Ego-Shooter Ubisoft TBA inal Fantasy ollenspiel quare Enix 1. 
i n ] Final Fantasy X-2 HD Roll Square Enix 2013. 
ku зт кш М SECH k Forest Games Re, 3 Freedom Wars ЕТ jon-Rollenspiel d : 2014 d 
Grand Theft Auto 5 i ockstar Games 17. September 2013 God Eater 2 lenspiel lamco Bandai 2013 UAP 
LI Turi: кш. | Quartal 2013 Guilty Gear XX Accent Core Plus R Beat ет U Arc System Works 2013 
ner dun] nd MS nds BERE So 4 September 2013- 
an Turismo 6 | - ; UPDATE] Killzone: - [ ny 
TR Ego-Shooter Hanca : 2014 ego Marvel Super Heroes ГЕ jon-Adventure. Warner Bros. 3. Quartal 2013 
ШЙ size: Gå Beat 19. April 2013 UPDATE] Lone Survivor ction _ Superflat Games 3. Quartal 2013 
za Invasion Action Topware 26. April 2013 Mind 0 Rollenspiel GungHo Online Ent. 1. August (ЈАР) 
UPDATE] Killer is Dead Action- Deep Silver. August 2013 Muramasa Rebirth и Br Games 25. Juni A 
UPDATE] Kingdom Hearts HD 1.5 ReMIX Rollenspiel Square Enix/Disney 13. September 2013 — — Phantasy Star Online 2 line-Rollenspiel 
Kingdom Under Fire 2 Strategie Blueside/Phantagram 2013 ЕЩЕ Versus J Beat ет Ш Namco Bandai Ge 
Landwirtschafts-Simulator 2013 Simulation Astragon 5, September 2013 Sportspiel Electronic Arts 
— Lego Marvel Super Heroes Action-Adventure rn 3. Quartal 2013 Soul Sacrifice К jon-Adventure. ur 15. Mai 2013 
RSR leisure Suit Larry: Reloaded Adventure. Replay Games Juni 2013 - Tearaway ction-Adventure ny 23. Oktober 2013 
ightni : Final Fantasy АШ Rollenspiel Square Enix 3, Quartal 2013 erraria Rollenspie 505 Games Sommer 2013 
UPDATE| [one Survivor Action Superflat Games 3. Quartal 2013 Valhalla Knights 3 Rollenspiel Rising Star Games Herbst 2013 (US 
Lost Planet 3 Action Capcom 30. August 2013 - Warrior's Lair Rollenspiel Sony 2013 
Madden NFL 25 Sportspiel Electronic Arts 27. August 2013 RSR want Zombie Tycoon 2: Brainhov s Revenge _ Strategie Sony 30. April 2013 
IM HEFTE Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE - Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungs- | PsN B Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. termin oder eine andere wichtige Info geándert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Warum ihr dieses Meisterwerk spielen müsst, 
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ACTION | Apokalyptische Sze- 
narien haben wir in Videospie- 
len ja schon des Öfteren erlebt. 
Da bombt sich die Menschheit in 
die Steinzeit (Fallout), wird von 
Zombie-Horden überrannt (The 
Walking Dead) oder von Außerir- 
dischen beinahe ausgerottet (Re- 
sistance). Dass ein paar übereifrige 
Schwammerl jedoch den Unter- 
gang der Zivilisation herbeiführen, 
ist ein Novum. Und doch ist genau 
dies die Ausgangsposition für The 
Last of Us. 


Wer nichts wird, wird Wirt 

Inspiriert wurden die Macher des 
Spiels von den tatsächlich existie- 
renden Cordyceps-Pilzen. Diese 
Schlauchpilz-Art befällt Insekten 
wie etwa Ameisen und nistet sich 
in deren Körpern ein. Während der 
Pilz im Inneren seines Wirts wächst, 
beeinflusst er dessen Verhalten. 
Die willenlose Ameise beispiels- 
weise verlässt dann ihren Bau und 
klettert auf höher gelegene Pflan- 
zen, um dort in einer für den Parasi- 
ten optimalen Position zu sterben. 
Nach einer Weile bricht nämlich 
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Alle Bilder: Sony 


der Pilz aus dem nun leblosen Kör- 
per des Wirts heraus und verteilt 
seine Sporen in der näheren Umge- 
bung. Und dann geht das Spiel von 
vorne los...Dasalles klingt gruselig 
und barbarisch? Ist es auch, aber 
die Natur ist nun mal kein Kinder- 
geburtstag. Was wäre aber, wenn 
besagter Pilz statt Insekten auch 
den Menschen befallen würde? 
Ende im Gelände, zumindest wenn 
man Naughty Dog glaubt. 

Im The Last of Us-Universum 
hat der Pilz nämlich den Großteil 
der Menschheit getötet oder zu wil- 
lenlosen, zombieartigen Monstern 
mutieren lassen. Die wenigen Über- 
lebenden flüchteten sich in streng 
bewachte, abgeschottete Quaran- 
täne-Zonen, in denen sie seit nun- 
mehr zwei Jahrzehnten ein entbeh- 
rungsreiches Leben führen. Einer 
dieser Überlebenden ist Joel, ein 
Schmuggler und Schwarzmarkt- 
händler. Nach einem fehlgeschla- 
genen Waffendeal verspricht er 
einer alten Freundin, die vierzehn- 
jährige Ellie aus dem von der Re- 
gierung harsch regierten Quarantä- 
ne-Gebiet in Boston fortzuschaffen. 
Quer durch die verfallenen, chao- 
tisch-anarchischen und von Infi- 
zierten überrannten USA soll Joel 
Ellie zu einer Widerstandsgruppie- 
rung namens „Fireflies“ bringen. 

Warum, wieso und weshalb, das 
wollen wir an dieser Stelle natürlich 
nicht spoilern. Lasst euch einfach 
auf die hervorragende, wendungs- 
reiche Story von The Last of Us ein. 
Ähnlich wie beim thematisch ver- 
wandten Hollywood-Streifen / am 
Legend hatten wir dabei nicht nur 
an einer Stelle einen Kloß im Hals 
— das Spielsetting ist düster, hoff- 
nungslos und brutal. The Last of Us 
ist eine Geschichte über Verlust: 
den Verlust von Menschlichkeit bei 
Infizierten wie Überlebenden, den 
Verlust von geliebten Menschen, 
den Verlust dessen, was wir Zivili- 
sation nennen — eine interessante, 
für ein Videospiel allerdings auch 
gewagte Prámisse. Wir finden je- 
doch, Naughty Dog ist dieser Spa- 
gat zwischen Unterhaltung und An- 
regung zum Nachdenken sehr gut 
gelungen. 


Die Ruhe vor dem Sturm 

Doch bevor sich Ellie und Joel auf 
ihren rund 12-15 Stunden dauern- 
den Road-Trip quer durch die USA 
machen, wird erst einmal die Vor- 
geschichte des Ganzen erzáhlt. Wir 
erfahren von Joels Vergangenheit, 


www.playdrei.de 


- sind die meisten Stádte der USA menschenleer, — 
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S Fußmassage: Die Nahkampf-Finisher sind brutal inszeniert, aber nie 
— übertrieben plakativ — für Kinder ist The Last of Us aber nichts.” 
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Qual der! Wahl: Scha et ihr das Licht Taschenlampe ein, werden — — 
= Gegner eher auf euch aufmerksam. La hr es aus, ist es duster. = = 
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ckertrieb: Ellie ist das erste Mal in ihrem Leben außerhalb einer 


(77 Quarantäne-Zone. En 


von seinem Schmuggler-Leben in 
Boston und von seinen Geschäf- 
ten mit seiner Partnerin. Dieses ru- 
hige Erzähltempo zieht sich durch 
das ganze Spiel, ihr lauscht Dia- 
logen und erkundet die Spielwelt 
und trefft nicht wie von Videospie- 
len gewohnt an jeder Ecke auf eine 
Horde Gegner. Stattdessen ver- 
treibt ihr euch die Zeit damit, nach 
überlebenswichtigen Utensilien zu 
suchen, euch durch die verfalle- 
nen USA zu schlagen und den Dia- 
logen der beiden Protagonisten zu 
lauschen. Gerade Ellie, die die Welt 
außerhalb der Quarantäne-Zonen 
nicht kennt, bleibt regelmäßig ste- 
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равен sie аш f die Umwelt. == 
hen und bewundert die `Überres- 
te der Zivilisation oder die Wunder 
der Natur. Wenn sie etwa das ers- 
te Mal in ihrem Leben Glühwürm- 
chen sieht oder vor einem halb zer- 
störten Spielautomaten verharrt, 
erzeugt das eine irgendwie herz- 
erwärmende, aber auch surreal- 
beklemmende Atmosphäre — zu- 
mal sich auch ihr Charakter vom 
frechen, vorlauten, aber anfangs 
doch recht hilflosen Teenager zur 
Überlebenskämpferin wandelt. 


Räuber und Gedärm 
Die Kämpfe selbst laufen schnell, 
hart und äußerst brutal ab, vor al- 
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lem wenn es gegen Infizierte geht. 
Langes Taktieren kónnt ihr gegen 
die wild heranstürmenden Pilzkóp- 
fe námlich vergessen. Hier geht es 
einzig und allein darum, die bedau- 
ernswerten Mutanten schnell und 
effektiv zu beseitigen. Zwar las- 
sen sich Infizierte der ersten Stu- 
fe, die sogenannten Runner, noch 
einmal in einem Quicktime-Event 
wegstoBen, wenn sie euch packen. 
Bei den Infizierten der zweiten Stu- 
fe, den Clickers, bedeutet eine in- 
nige Umarmung hingegen den so- 
fortigen Tod eurer Spielfigur (es sei 
denn, ihr habt ein bestimmtes Mes- 
ser-Perk freigeschaltet). Haben die 


armen Seelen die dritte Stufe der 
Infektion erreicht, verwandeln sie 
sich in einen sogenannten Bloa- 
ter. Die Dinger sind zwar äußerst 
schwerfállig, werfen dafür aber mit 
Sporenbeuteln um sich und ste- 
cken auch schon mal ein ganzes 
Schrotflinten-Magazin weg. 

Die sich aus dieser Tatsache 
ergebende Hektik wirkt jedoch zu 
keiner Zeit nervig, sondern ver- 
stárkt nur noch einmal den Survi- 
val-Aspekt von The Last of Us. Joel 
und Ellie finden sich nun mal in ei- 
ner feindseligen Welt wieder, in der 
sie (meist) auf sich allein gestellt 
sind. Glücklicherweise stoßt ihr auf 
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Und mit The Last of Us dürfte die Bekanntheit der Entwickler 
sicher nicht sinken. Nur wenigen Zockern ist jedoch bewusst, 
dass die Kalifornier bereits seit 1984 im Videospiele-Busi- 
ness unterwegs sind. Damals gründeten Andy Gavin und 


Jason Rubin (beide mittlerweile nicht mehr bei Naughty Dog) 
im Alter von gerade einmal 14 Jahren eine kleine Spieleklit- 
sche namens Jam Software und machten sich noch während 
der Highschool daran, kleinere Spiele für den Apple-Il- 
Computer zu entwickeln. Als ihr viertes Spiel — nach Math 
Jam (1985), Ski Crazed (1986) und Dream Zone (ebenfalls 
1986) — Keef the Thief 1989 beim damals schon großen 
Publisher Electronic Arts landete, nahmen Rubin und Gavin 
diesen wichtigen Schritt in ihrer Laufbahn zum Anlass, Jam 
Software in Naughty Dog umzubenennen. Unter der Flagge 
von EA veröffentlichte das Studio dann noch das recht mit- 
telprächtige Mega-Drive-Rollenspiel Rings of Power (1991). 
Es folgte für Universal das nicht wirklich bessere Prügelspiel 
Way of the Warrior (1994) auf Panasonics Flop-Konsole 3DO. 
Bald erkannten die Macher aber anscheinend, dass ihre 
Zukunft nicht in einzelnen, voneinander unabhängigen 
Spielen lag, sondern in der Entwicklung starker Franchises. 
Ihre erste richtige Videospielserie war dann auch ein abso- 
luter Hit. Ab 1996 entwickelte man nämlich die ersten drei 
Teile der Crash Ban- 
dicoot-Reihe sowie 
dessen Funracer- 
Ableger Crash Team 
Racing für Sonys 
Playstation. Beleg 
des Erfolges: Bis 
auf Racing finden 
sich all diese Titel 
in den Top 12 der 
meistverkauften 


Crash Bandicoot 


eurem endzeitlichen Road-Trip auf 
allerlei Schusswaffen wie Revolver, 
Schrotflinten, Bögen oder später 
sogar Scharfschützen-Pistolen, mit 
denen sich Clicker und bewaffnete 
Banditen effektiv aus der Distanz 
bearbeiten lassen. Da Munition je- 
doch rar gesát ist, solltet ihr euch 
angewóhnen, einzelne Runner oder 47" 
Gegner, an die ihr euch anschlei- 
chen kónnt, im Nahkampf auszu- 
schalten. Der Nahkampf ist dabei 
noch einmal deutlich heftiger in- 
szeniert, wirkt jedoch zu keiner Zeit 
plakativ, sondern unterstreicht die 
brutale Direktheit der postapoka- 
lyptischen Spielwelt. Geht ihr üb- é 


à 


rigens auf diese munitionssparen- l 


de Art und Weise an The Last of 
Us, spielt es sich beinahe wie ein 
Schleichspiel — und das gekonnt. 
Auch die KI — sowohl was еше E 
Gegner als auch was eure Beglei- W 
ter anbelangt — schlágt sich gut. 
Hier und da gibt es mal kleine- 
re Ungereimtheiten, etwa, wenn 
ihr schleicht und die Gegner nicht 
von eurem Begleiter aufgeschreckt 
werden, sondern sie gekonnt igno- 
rieren. Oder wenn die eigentlich 
blinden Clicker euch hinter irgend- 
einer Kiste hocken „sehen“. Die At- 
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Hart: Nicht nur die Nahkämpfe des Spiels sind brutal und hart — 
auch die Spielwelt sorgt für den ein oder anderen Kloß im Hals. 
` wer 


4 
Uncharted 3: Drake's Deceptio 


PSone-Titel aller Zeiten — Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes 
Back mit 5,17 Millionen Einheiten (#12), Crash Bandicoot 
mit 6,82 Mio Einheiten (#9) und Crash Bandicoot 3: Warped 
mit 7,13 Mio Einheiten (#6). Aufgrund dieses enormen 
Erfolges entschloss sich Sony 2001, Naughty Dog aufzu- 
kaufen. Sogleich machten sich die Entwickler daran, für 
die Playstation 2 eine ähnlich innovative Serie ins Leben zu 
rufen: Jak & Daxter. Ob nun Zufall oder Planung, auch bei 
dieser Serie kreierte Naughty Dog drei sehr erfolgreiche 
Teile und einen Racing-Ableger, bevor man sich dann ab 
2007 der PS3 und Uncharted widmete. Eine Reihe, von der 
bisher drei Teile erschienen — wir warten also gebannt auf 
Uncharted Extreme Racing. 
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Und was bringt die Zukunft? Nun, aktuell widmet man sich 
logischerweise der Veröffentlichung von The Last of Us 
sowie eventuellen Patches und DLCs. Danach? Das steht 
in den Sternen. Mit der Veröffentlichung der Playstation 4 
in naher Zukunft sind viele Dinge denkbar. Vielleicht führt 
man die Uncharted-Reihe fort. Vielleicht bringt man alle 
drei erprobten Franchises zu ihrem Stelldichein auf der 
PS4. Oder aber man wirft wie schon die zwei Konsolen- 
generationen zuvor alle bewährten Serien über Bord und 
beginnt mit der Entwicklung von etwas völlig Neuem. Eins 
ist jedoch klar: Der geneigte Zocker darf gespannt sein, 
denn Naughty Dog steht für hochklassige Playstation- 
Unterhaltung ... 
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DIE SPECIAL EDI 


Nicht kleckern, sondern klotzen. Das dachten sich wohl die Entwickler und spendieren The Last of Us gleich zwei Sondereditionen. 


Wie schon im Spiel wird bei diesen Special Editions besonderer Wert 
auf die zwei starken, charismatischen Charaktere gelegt: Eine Version 
ist auf Joel gemünzt, eine auf Ellie. Inhaltlich sind die beiden Samm- 
lerstücke im Grunde gleich. Ihr erhaltet eine schicke Hülle aus Leinen- 
stoff, ein Comic, ein Artbook, ein Poster, ein Skin für euren PS3-Cont- 
roller und natürlich das Spiel. Auch auf digitale Inhalte müsst ihr nicht 
verzichten. Neben einem dynamischen PS3-Theme, dem digitalen 
Soundtrack, einem Kostüm für Little Big Planet und zwei PSN-Ava- 
taren bekommt ihr noch ein paar Goodies für den Mehrspieler-Part: 
etwas Ingame-Währung, ein paar Items, stärkere Nahkampfangriffe, 
ein wenig Bonus-Erfahrung und zwei zusätzliche Skins für die Charak- 
tere (die ihr allerdings erst durch Beenden der Einzelspielerkampagne 
freischalten müsst). Der kleine, aber feine Unterschied: Je nachdem, 
welche der beiden Editionen ihr ergattert habt, ziert entweder Ellie 
oder Joel das Poster, den Controller-Skin und das Blu-ray-Cover. Und 
auch der LBP-Skin hängt von der Version ab. Beide Versionen lassen 
sich über Amazon bestellen, ansonsten schaut ihr zumindest bei der 
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Ellie-Edition in die Róhre: Abseits von Amazon ist sie nur über den 
britischen Videospiele-Versandhändler GAME erhältlich. 


mosphäre oder gar der Spielspaß 
leiden unter diesen gelegentlichen 
kleinen Problemchen allerdings 
nicht. 


Hobbythek: Endzeit-Gerätschaften 
Wenn ihr gerade mal. keine Pilz- 
Zombies in die ewigen Jagdgründe 
schickt oder Glühwürmchen fangt, 
durchsucht ihr. die Gegend nach 
nützlichen Gegenstánden. The Last 
of Us kommt nämlich mit gleich 
zwei unterschiedlichen  Crafting- 
Systemen. Eines davon nutzt ihr je- 
derzeit unterwegs. Dann bastelt ihr 
aus simplen Materialien wie Stoff- 
fetzen, Alkohol oder Klingen nütz- 
lichen Krempel wie Medipacks, 
Molotow-Cocktails oder Nagel 


bomben. Alternativ wickelt ihr die 
Klingen auch einfach an eure ak- 
tuell ausgerüstete Nahkampfwaf- 
fe. Dann töten Schläge damit au- 


Trostlos: Auf eurer Reise durch die verfallenen USA besucht ihr 


genblicklich, das Ganze hält aber 
auch nur für ein paar Gefechte. Das 
zweite Crafting-System verwendet 
mechanische Ersatzteile und Werk- 
zeuge, schlicht „Teile“ genannt, die 
ihr ebenfalls regelmäßig einsam- 
melt. Damit könnt ihr dann an fest- 
stehenden Werkbänken auch eure 
Fernkampfwaffen verbessern — ein 
Pistolen-Upgrade unterwegs könnt 
ihr also vergessen. Auch wenn die- 
se zwei Crafting-Systeme nicht 
wirklich komplex sind, motiviert die 
Sammelei. Zum einen, weil die Ef- 
fektivität von Waffen in einem Sur- 
vival-Spiel immens wichtig ist, zum 
anderen, weil jedes Medipack und 
jede Rauchbombe euch das Leben 
ungemein erleichtern. 

Apropos Sammelei: Neben In- 
gredienzien für das Crafting, Waf- 
fen und Munition findet ihr in re- 
gelmáBigen Abständen ` auch 


unterschiedlichste Locations — bedrückend ist es aber überall. 


xt 
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medizinische Artikel, die euch das 
Spiel in Form von Pillen anrechnet. 
Diese Pillen verwendet ihr dann in 
einem Upgrade-Untermenü für das 
Freischalten diverser Perks. Mehr 
Lebenskraft, hóhere Gesundheits- 
regeneration, mehr Nahkampf- 
schaden — Doping-Kónig L. Arm- 
strong hätte an The Last of Us 
seine wahre Freude. 


Überlebenskampf? 

Zu einem waschechten Hardcore- 
Survival-Spiel fehlen The Last of 
Us jedoch ein paar Zutaten. Bei- 
spielsweise ist Munition zwar 
rar, aber eben nicht SO rar, dass 
man irgendwann komplett ohne 
Schusswaffen dasteht. Auch für 
Medipacks und Molotow-Cocktails 
finden sich eigentlich immer ge- 
nug Materialien, wenn man denn 
genau sucht. Eure Taschenlampe 


Charakterstark: Je nachdem, 
für welche Edition ihr euch 
entscheidet, ziert einer der 
Protagonisten das Cover. 


THE LAST OF US | 


JOEL EOITION 


scheint ebenfalls über unbegrenz- 
te Batteriedauer zu verfügen, hin 
und wieder müsst ihr lediglich das 
Gamepad schütteln, falls das Licht 
anfãngt zu flackern. Und der soge- 
nannte Lausch-Modus erleichtert 
das Überleben auch ungemein. 
Mit diesem Hilfsmittel spitzt euer 
Charakter auf Knopfdruck die Oh- 
ren und achtet genau auf die Ge- 
räusche der Gegner. Im Spiel wird 
dies so dargestellt, dass sprechen- 
de oder sich bewegende Gegner 
als Silhouette durch Wände oder 
Hindernisse angezeigt werden — 
äußerst praktisch, wenn man The 
Last of Us wie weiter oben erwähnt 
als Schleichspiel angehen will. 
Wem dieses Feature jedoch zu un- 
realistisch oder zu wenig „Hard- 
core“ ist, der kann es ganz bequem 
im Optionsmenü ausstellen. 
Dennoch steht der Überle- 
benskampf ganz klar im Vorder- 
grund und viele Dinge im Spiel sind 
heutzutage gar nicht mehr selbst- 


Е verständlich oder gar massen- 


markttauglich. Der permanente 
Munitionsmangel, der sofortige Tod 
bei Clicker-Kontakt oder das Feh- 
len jeglicher Auto-Heal-Funktionen 
wird dem ein oder anderen Fast- 
Food-Gamer sicherlich sauer auf- 
stoßen. Wir hingegen finden diese 
Besinnung auf alte Videospieltu- 
genden klasse, auch wenn wir an 
manch einer Clicker-verseuchten 
Stelle ob des ständigen Neuladens 
laut geflucht haben. Dafür sind 
die Checkpoints fair gesetzt und 
wer will, kann zudem jederzeit frei 
speichern — vorbildlich. Ein paar 
moderne Gameplay-Einsprengsel 
konnten sich die Macher dann al- 
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lerdings nicht verkneifen. Beim Tü- 
renöffnen oder im Nahkampf häm- 
mert ihr in Quicktime-Events auf 
eure Tasten und auch das obliga- 
torische Gegnerwellen-Abwehren 
per stationärem (Scharfschützen-) 
Gewehr darf nicht fehlen. Derartige 
Szenen kommen jedoch nur selten 
vor und dienen als willkommene 
Abwechslung zum sonst eher ruhi- 
gen Geschehen. 


Vom Hörensagen 

Story und Spielaspekte stimmen 
also, was bleibt übrig? Genau, die 
Technik. Grafisch ist The Last of Us 


Spitz die Ohren: Im Lausch-Modus hört Joel genau hin und Gegner, die Geräusche verursachen, werden 
euch durch Wände angezeigt. Wer's etwas mehr hardcore mag, schaltet das Feature einfach aus. 
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über jeden Zweifel erhaben. Dass 
Naughty Dog abwechlungsreiche 
Ortschaften und stimmige Charak- 
tere erschaffen kónnen, haben sie 
ja bereits mit der Uncharted-Reihe 
bewiesen und ihr neuester Streich 
steht Nathan Drakes Abenteuern 
in dieser Hinsicht in nichts nach. 
Wo Uncharted jedoch abenteuer- 
lustige Charaktere mit einem flot- 
ten Spruch auf den Lippen anei- 
nanderreiht, trefft ihr in The Last of 
Us auf verrückt gewordene, men- 
schenfeindliche oder schlicht see- 
lisch gebrochene Personen - es ist 
nun mal Endzeit. 


Autsch: Allzu viel hält Joel nicht aus, auf einen offenen Schlagab-\ 
tausch mit mehreren Gegnern solltet ihr euch nicht einlassen. 


N | | 


Passend dazu gibt es auch ап der 
Soundfront nichts zu meckern: Die 
Soundeffekte sind wuchtig, Mu- 
sik wird nur ganz selten und spär- 
lich eingesetzt, was die düstere 
Atmosphäre gut zur Geltung kom- 
men lässt, Und auch die Synchron- 
sprecher der einzelnen Personen 
liefern ganze Arbeit ab. Lediglich 
Ellies deutsche Stimme wirkt in 
vereinzelten Szenen etwas zu ge- 
künstelt. Gestórt hat es uns nicht, 
wer aber will, kann auf die eben- 
falls auf der Disc enthaltene eng- 
lische Version umstellen. Da bleibt 
als Fazit nur: Kaufen. Jetzt! SL 


SV 


Bevor ich The Last of Us nun selber spielen durfte, 
wusste ich nicht so recht, wo ich das Spiel einord- 
nen sollte. Wird es eher actionlastig? Schleicht 
und erkundet man viel? Wie hoch fällt der 
Survival-Anteil aus? Nun, da ich die meisten Fra- 
gen für mich selbst beantworten kann — schnelle, 


plótzliche Action; viel Erkundung; ruhige, düstere 
Atmospháre; Survival-Aspekte, die glücklicher- 
weise nicht zu sehr in frustige Hardcore-Bereiche 
abdriften —, bin ich mir sicher, dass The Last of 
Us sich nahtlos in die Naughty-Dog-Erfolgsge- 
Schichte einreihen wird. Besonders diejenigen 
unter euch, die auf eine durchdachte Geschichte 
Wert legen, die mit tiefgründigen Charakteren mit 
eigenen Motivationen punktet, sollten sich diese 
Videospielperle nicht entgehen lassen. 


Termin: 14. Juni 2013 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Naughty Dog 
4 USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
4 Preis: ca. 70 Euro 


GRAFIK ЕЕЕ ЕЕЕ, 


720р 1080p| | optionaler 3D-Modus| | 


Tolle Charaktermodelle, stimmige Umgebungen, 
sehr harte Gewaltszenen — nix für Kinder. 


SOUND usus 9 
Stereo Dolby Digital 5.1 PCM 7.1[ ] 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Gute Soundeffekte, tolle deutsche wie auch 
englische Sprecher. 


BEDIENUNG MAMAN 
Sixaxis-Steuerung| | ^ Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional| ] 
InstallationsgróBe: keine Installation erforderlich 


Sehr eingángige, prázise Steuerung. Schüsse 
allerdings erst durch Perks punktgenau. 


EINZELSPIELER iii d 8 81810 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: autom. und freies Speichern 


In rund 12-15 Stunden erlebt ihr eine düstere, er- 
wachsene Geschichte, die euch durch die USA führt. 


PRO & CONTRA 

(29 Brillant-düstere Endzeit-Atmosphäre 
(29 Tolle Story, tiefgründige Charaktere 
@ Gutes Schleich-Shooter-Gameplay 


@ Motivierendes Sammel- & Crafting-System 


@ Technisch hervorragend umgesetzt 


Ganz seltene KI-Fehler, minimale Längen 
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Call of Duty: Ghosts 


Neue Engine, neue Story, neues Setting — und ein vertrauter Look! 


EGO-SHOOTER | Es gibt weni- 
ge Spiele, die derart regelmä- 
Big erscheinen wie die Ableger 
der Call of Duty-Reihe. Seit Call 
of Duty 2 Ende 2005 für PC und 
als Spin-off Big Red One auch für 
PS2 erschien, folgte jedes Jahr 
kurz vor Weihnachten ein neuer 
Teil der Shooter-Serie. Auch Call 
of Duty: Ghosts, das dieses Jahr 
am 5. November erscheint, folgt 
dieser Tradition. Diesmal erwar- 
tet uns jedoch ein dramatischer 
Sprung, denn erstmals seit vielen 
Jahren setzt das Entwicklerteam 
auf eine neue, dramatisch ver- 
besserte Next-Gen-Grafikengine. 
Der Beginn der náchsten Konso- 
lengeneration ist für Infinity Ward 
obendrein der Startpunkt für eine 
neue Call of Duty-Saga. Uns er- 
warten also einige Neuerungen. 


Schwerpunkt Guerilla-Kampf 

In Ghosts wird ein komplett neu- 
es Szenario erdacht, das etwa 15 
Jahre in der Zukunft spielt. Ein 
noch nicht näher beschriebenes 
Ereignis —Terroranschlag? Krieg? 
Katastrophe? — hat bis dahin die 


geopolitischen Verháltnisse für 
immer verándert. Die USA sind 
nicht länger Supermacht, sie lie- 
gen vielmehr wehrlos am Boden. 
Der Held des Spiels sieht sich, 
zusammen mit seinem Bruder, 
vor die Aufgabe gestellt, in die- 
ser neuen, unbequemen Lage 
seine Heimat vor fiesen Angrei- 
fern zu verteidigen. Das Brüder- 
paar trifft dabei auf die Ghosts, 
eine Elite-Einheit, die bislang 
nur als Legende galt. Sie besteht 
aus den abgebrühtesten und fä- 
higsten Ex-Soldaten des Landes 
und sorgt bei ihren Gegnern mit 
Guerilla-Taktiken für Angst und 
Schrecken. Die Spielfigur wird 
natürlich Teil dieses Squads. Im 
Spiel geht es um verdeckte Ope- 
rationen, Spezialaufträge und 
die Dynamik der kleinen Grup- 
pe Freiheitskämpfer. Jeder Ghost 
hat seine eigene Mentalität, seine 
eigene Art und Weise, zu kámp- 
fen und mit dem Spieler zu inter- 
agieren. Einer der Ghosts ist übri- 
gens ein Deutscher Scháferhund, 
der Sprengstoff erschnüffeln und 
Gegner in Schach halten kann. 
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Detailreiche Next-Gen-Optik 

Ein Teaser-Trailer, der uns im 
Rahmen eines Activision-Events 
vorgeführt wurde, zeigt Tag- und 
Nacht-Einsátze, Unterwasser- 
Szenen, spektakuláre Hochhaus- 
Schluchten und einen ersten 
Vorgeschmack auf die neue Gra- 
fikengine, die uns nachfolgend 
anhand eines Dschungel-Levels 
auf Next-Gen-Konsolenhardware 
vorgeführt wurde. Beim Kame- 
raflug durch die Map fállt sofort 
die große Fülle an Details sowie 


die natürliche Beleuchtung auf. 
Zwischen den Bäumen erstreckt 
sich ein endloser Pflanzentep- 
pich, Staub und Insekten flirren 
im Sonnenlicht, das hier und da 
durch das Blätterdach fällt. Be- 
leuchtung und Effekte wirkten 
modern, aber niemals übertrie- 
ben. Die Entwickler scheinen auf 
einen natürlichen Look zu set- 
zen. Farbige Lichter, übertriebene 
Lensflares und Unschärfeeffek- 
te, wie sie etwa in Crysis 3 oder 
Hitman: Absolution omnipräsent 


Mit einer neuen, aus der Welt der Animationsfilme stammenden 
Tessellation-Technik sorgt die neue Engine für runde Kanten. 


Hier seht m ein n Waffenmodel i in seiner m Gre Die rot markierten Polygonkanten werden mit einer Technik 
namens Subdivision Surfaces, kurz Sub-D, dynamisch verändert. In diesem Beispiel ist Sub-D allerdings 
ausgeschaltet. Deshalb fallen einige sehr kantige Elemente 
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onders bei der Zielvorrichtung der Waffe. 


sind, gab es keine. Dafür führ- 
te man uns stolz die besonderen 
Tricks und Techniken der neuen 
Grafikengine vor. 


Neue Techniken im Detail 

Ein zentrales Feature des neu- 
en Call of Duty-Grafikmotors ist 
Displacement Mapping, das uns 
anhand von Steinen in einem 
Flussbett sowie einer Felswand 
präsentiert wurde. Beide Flächen 
werden von den Level-Designern 
relativ simpel im Spiel platziert. 


Sie sind ohne aktiviertes Dis- 
placement Mapping relativ grobe, 
flache Objekte, die aus nur weni- 
gen Dreiecken zusammengesetzt 
werden. Wird aber Displacement 
Mapping aktiviert, was uns live 
vorgeführt wurde, formt die En- 
gine anhand von in den Texturen 
gespeicherten Informationen un- 
záhlige Details aus. Jeder Stein 
im Flussbett wird plastisch mo- 
delliert und die Felswand erhált 
allerlei Ausformungen, Risse und 
Kanten. Der Vorteil dieser Tech- 


Bei E Sub-D sorgt ein SEO dafür, TS 


die Anzahl der Polygone an den entsprechenden Stellen 
deutlich erhöht wird, was für weiche Rundungen sorgt. 
Das geschieht übrigens ganz automatisch, sobald die Ka- 
mera nah genug an ein entsprechendes Objekt fährt. 
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Auf der Playstation 4 fällt die Grafik des Spiels dank besserer Texturen 
und deutlich mehr Polygonen weitaus detailreicher, als in den Vorgän- 
gerspielen aus. Wir zeigen das mal anhand zweier Beispiele. 


Dreckige Finger: Die Hände der Spielfigur sind oft im Bild. In Ghosts werden alle wichtigen 
Details, etwa Schrammen, Haare oder Falten, prima dargestellt. 


Euer Spielzeug: Die Waffenmodelle, eigentlich jederzeit präsent im Vordergrund zu sehen, 
wurden gehörig verbessert. Sie sehen realer aus denn je. 


сіе -— 


Welt der Wunder: Anhand dieses Dschungel-Levels führte ^ g pe 
_ man uns die Tricks und Кате der neuen Grafikengine vor. > IB. 
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nik: Um all die zusätzlichen Po- 
lygondetails muss sich kein Le- 
vel-Designer kümmern. Ähnlich 
verhält es sich mit einer Technik 
namens Subdivision Surfaces, 
kurz Sub-D. Sie wurde vom Film- 
studio Pixar erfunden, bislang bei 
Animationsfilmen genutzt und 
fand Einzug in die Engine, weil In- 
finity Ward Special-Effects-Pro- 
fis aus der Filmbranche an Bord 
holte. Sub-D ist eine Technik, die 
automatisch absolut weiche Run- 
dungen aus den naturgemäß kan- 
tig wirkenden Polygonobjekten 
erstellt. Das wird vor allem bei 
den Visieren von Gewehren und 
Händen der Spielfigur genutzt, 
die im Spiel oft aus kürzester Dis- 
tanz gezeigt werden. Während 
sie in Modern Warfare 3 noch im 
Detail eckig wirkten, verpasst ih- 
nen der SubD-Algorithmus so vie- 
le Polygone, dass sie wunderbar 
rund und glatt aussehen. Auch 
hier werden die Designer entlas- 
tet, da diese Technik ganz auto- 
matisch angewendet wird, sobald 
die Kamera nah genug an betref- 
fende Objekte heranfährt. 


Das Spiel wirkt vertraut 

Zu den weiteren Stärken der neu- 
en Call of Duty-Grafik zählen 
stark verbesserte Waffenmodelle 
und Charaktere, deren Gesichter 
mittels Techniken wie Subsurface 
Scattering weitaus echter wir- 
ken als in den Vorgängern. Dazu 
kommen massig Partikel, wei- 
che Schatten, volumetrische Be- 
leuchtung oder ein netter Iris-Ef- 


fekt: Betrachtet man eine Szene 
im Schatten und blickt dann in ei- 
nen sonnigen Bereich, dauert es 
einen Augenblick, bis sich die vir- 
tuellen Augen angepasst haben 
und alle Details erkennbar sind. 
Alles in allem ist die neue Engine 
modern und hübsch. Sie befrie- 
digt! Bemerkenswert finden wir, 
dass das Spiel trotz der neuen 
Technik seinen vertrauten Look 
behält. Trotz der Next-Gen-Engi- 
ne ist Ghosts auf den ersten Blick 
als Call of Duty erkennbar. 


Mitreißender Tauchgang 

Bewiesen wurde uns das anhand 
einer kurzen Gameplay-Demo, 
die komplett unter Wasser spielt. 
Der Einsatz beginnt als Tauch- 
gang durch ein malerisches Riff. 
Kl-gesteuerte Fischschwärme 
schwirren umher, von den Wellen 
gebrochene Sonnenstrahlen wer- 
fen unruhiges Licht auf die Sze- 
nerie und Wälder aus Seetang 
schaukeln sanft in der Brandung. 
Die Spielfigur betrachtet das Ge- 
schehen durch eine Taucherbril- 
le, die zuweilen beschlägt. Beim 
Tauchen unter einem Fischernetz 
hindurch stellen wir erfreut fest, 
dass praktisch kein Kantenflim- 
mern auffällt. Plötzlich erschei- 
nen Bootsrümpfe an der Oberflä- 
che und Sonar-Pings wühlen das 
Wasser auf. Die Spielfigur und ihr 
Kamerad sind nun gezwungen, 
vor jeder dieser mörderischen 
Akustik-Wellen Deckung zu neh- 
men und arbeiten sich durch 
Schiffswracks und am Meeresbo- 
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den liegende Container zum Ziel 
vor. Als das Schiff nah genug ist, 
zückt der Spieler einen Torpedo 
und lenkt ihn auf den Rumpf des 
Bootes. Hier wird Ghosts dann 
zum klassischen Call of Duty: 
Die Hölle bricht los. Der versun- 
kene Leuchtturm, in dem sich 
das Duo verbirgt, wird von der 
Druckwelle der Explosion erfasst 
und reißt die Spielfigur zum Mee- 
resgrund, wo sie von Trümmern 
begraben wird und ihre Sauer- 
stoffmaske verliert. In letzter 
Sekunde kommt Rettung, doch 
für eine Atempause bleibt keine 
Zeit: Ein Hubschrauber stürzt auf 
den Meeresgrund. Ein Blick nach 
oben offenbart einen wahren 
Trümmerregen, der vom zerstör- 
ten Schiff auf das Duo nieder- 
geht. Und gerade als die Flucht 
gelungen scheint, wird dem 
Spieler der Weg von einer Grup- 
pe gegnerischer Taucher abge- 
schnitten. 


Dezente Neuerungen 

Wie es weitergeht, erfahren wir 
wohl erst auf der Spielemesse 
E3. Die Entwickler verrieten je- 
doch bereits einige kleine Details 
zum Spiel. So wird es neue Moves 
für die Spielfigur geben. Sie kann 
etwa aus dem Sprint ohne große 
Verzögerung über niedrige Hin- 
dernisse springen oder in De- 
ckung rutschen. Außerdem wird 
es möglich sein, sich seitlich aus 
seiner Deckung zu lehnen, was 51- 
cherlich großen Einfluss auf das 
Spielgefühl im Multiplayer ha- 
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Angekokelt: Die fette schwarze Rauc 


demonstriert eindrucksvoll die neue Effekt-Palette der Engine унн 
con — IU A, o “' 77. 


ben wird. Für den haben die Ent- 
wickler zudem einen brandneu- 
en Charakter-Editor geplant, mit 
dem sich das Aussehen der ei- 
genen Spielfigur detailliert an- 
passen lásst. In den Vorgángern 
bestimmte noch die Hauptwaf- 
fe eines Mehrspieler-Charakters, 
wie seine Uniform in einem 
Match aussieht. Die dramatischs- 
te Änderung stellen aber die dy- 
namischen Events auf den Mul- 
tiplayer-Schlachtfeldern dar. Ein 
Erdbeben kann etwa während ei- 
ner Schlacht die Umgebung ver- 


Mysteriös: Diese Konzeptgrafik regt zum Grübeln an. Was 
passiert in der Vorgeschichte des Spiels bloß mit den USA? 
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wüsten oder eine Flutwelle Level- 
Bereiche unter Wasser setzen. 
Zusàtzlich haben auch die Spieler 
die Möglichkeit, den Level selbst- 
bestimmt zu verändern, indem 
sie etwa Tore öffnen und schlie- 
Ben oder diverse Fallen auslösen. 
Ihr seht also: Wie jedes Jahr er- 
wartet uns ein routinierter, spek- 
takulärer Shooter mit einigen pfif- 
figen Detailänderungen. Nur ist 
der visuelle Unterschied zu den 
Vorgängern aufgrund der neuen 
Konsolengeneration dieses Mal 
recht dramatisch. SST 
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"Keine Revolution, aber 
erfreulich modern." 


Sebastian Stange Redakteur 


Eine echte Revolution — ob visuell oder spiele- 
risch — scheint uns mit Call of Duty: Ghosts nicht 
zu erwarten, wohl aber eine längst überfällige 
Generalüberholung. Mit der neuen Engine sieht 
die Spielereihe endlich wieder richtig modern aus 
und bietet ein enormes Entwicklungspotenzial. 
Denn in den kommenden Jahren dürften die 
Activision-Studios mehr und mehr Leistung aus 
den Next-Gen-Konsolen kitzeln und somit die 
Technik zukünftiger Spiele weiter verfeinern. 
Was das Gameplay angeht, bleibt Infinity Ward 
im Großen und Ganzen den Säulen der Call of 
Duty-Reihe treu: spektakuläre Action, abwechs- 
lungsreiche Szenarien, intensive Close-Quarters- 
Gefechte und flüssige 60 Frames pro Sekunde. 
Nach dem kommerziellen Erfolg der letzten Teile 
gibt es für Activision auch keinen Grund, etwas 
daran zu ändern. Wie sagt der Ami so schön? 
Never change a running System! 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Im Rahmen eines Activision-Events wurde uns die 
Engine live vorgeführt, wir sahen Making-of-Videos 


und einige Minuten Live-Gameplay. 


HERSTELLER Activision 


ENTWICKLER Infinity Ward 
Die Erfinder der Modern Warfare-Reihe hatten vor 

einigen Jahren noch mit internen Querelen zu kämpfen. 
ALTERNATIVE Jedes andere Call of Duty 
Die einzelnen Spiele ähneln einander stark und noch 

wissen wir nicht genug über Ghosts, um präziser zu sein. 
TERMIN 5. November 2013 
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Wolfenstein 
= Ë The New Order 


Wir haben Bethesdas neuen Shooter:vor der E3 angespielt. Ersteindruck: Super! 


EGO-SHOOTER | Die älteren Se- 
mester unter uns — und der USK 
— horchen auf, sobald der Name 
Wolfenstein fällt. Id Softwares um- 
strittene Nazi-Shooter-Reihe konn- 
te zwar mit dem letzten Ableger 
nicht jeden überzeugen, schlug 
aber bei einigen (Ex-)Mitgliedern 
unserer Redaktion wie eine Bom- 
be ein. Ob das vor einigen Wochen 
angekündigte The New Order eher 
das Zeug zum Mega-Hit hat, da- 


N 
| Fahrt ins Blaue: Der Weg zum Forschungszentrum ist fantastisch 
| inszeniert = inklusive Doppeldeckerbussen und Zeppelinen. 


von konnten wir uns hóchstpersón- 
lich in London überzeugen: Publi- 
sher Bethesda lud uns ein, dort 
einen kompletten Level aus dem 
zweiten Spieldrittel vom fiesen 
Nazi-Ungeziefer zu bereinigen, und 
bot uns zudem die Móglichkeit an, 
mit den Entwicklern zu sprechen. 
Vor allem interessierte uns, wie die 
deutsche Version des Ballerspaßes 
ausfallen wird. Hier konnten die 
Jungs von Machine Games bereits 


D 
| Gigantisch: Am Ende der Ifitrationsmissto Müssen 
"wir uns mit einem riesigen N Mech: auseinandersetzen. 
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Entwarnung geben: Zwar wird man 
nicht auf Nazis schießen, aber an- 
sonsten soll-das Spiel nicht unter 
der Zensurschere leiden. Die Leu- 
te hinter B. J. Blaskowicz' neues- 
tem Abenteuer sind übrigens kei- 
ne Frischlinge, obwohl The New 
Order das erste Spiel von Machi- 
nes Games sein wird. Die Entwick- 
ler haben bereits bei Starbreeze 
an Spielen wie The Darkness oder 
The Chronicles of Riddick gewer- 
kelt und verstehen demnach ihr 
Handwerk. 


Verkehrte Welt 

Wie der Vorgánger setzt The New 
Order auf eine alternative Reali- 
tát. Dieses Mal erwacht B. J. rund 
15 Jahre nach dem Ende des Zwei- 
ten Weltkrieges aus einem Koma 
und muss feststellen, dass die bló- 
den Nazis — oder das ,Regime", 
wie der Feind in der deutschen 
Fassung heifit — gewonnen haben. 
Die Braunhemden halten zwar Eu- 


=т= 


\ | - N 


ropa besetzt, doch einige Mutige 
haben sich zu einem Widerstand 
formiert und stellen sich den Fies- 
lingen. Dabei hat es die Resistance 
nicht leicht, denn die Nazis haben 
nach dem vermeintlichen Triumph 
neue Technologien wie Mechs oder 
Stealth-Helikopter entwickelt, mit 
denen sie die Bevölkerung terro- 
risieren. In der vor uns gespielten 
Mission ging es darum, dass wir 
uns für den Widerstand nein For- 
schungszentrum namens Nautica 
hineinschleichen — pardon: hinein- 
ballern — und einen Prototypen der 
hochmodernen Hubschrauber ent- 
wenden oder zumindest die Blau- 
pausen mitnehmen. 

Der Auftrag fángt in einem Auto 
an. Wir sitzen neben einem Wider- 
standskämpfer namens Bobby und 
werden durch die düsteren Stra- 
Ben Londons zum Zielgebiet ge- 
fahren. Passend zum Setting pras- 
selt Regen auf den Asphalt, typisch 
britische Doppeldeckerbusse fah- 


Leichen pflastern seinen Weg: Die Gegner agieren 
_ nicht nür intelligent, sie treten auch; zahlreich auf. 
ei 
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Feuerkraft: Ihr könnt die Stand- MGs abmontieren 
und so das Nazi- -Ungeziefer reihenweise umnieten, 
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" 
Süßer Wauwau: Die Robo- Hunde halten viel aus. Ihr Wal sie mit w \ 
Schusswaffen 1.beseitigen, andere Methoden sind aber, ratsamer, Ç. 1 
Mu 


ren an uns vorbei und am dunk- 
len Horizont sind riesige Zeppeli- 
ne zu sehen. Auf dem Weg hält uns 
eine deutsche Streife an und wir 
machen zum ersten Mal Bekannt- 
schaft mit Blondie. Blondie ist sei- 
nes Zeichens ein stark gepanzer- 
ter Roboterhund, der uns wenige 
Minuten später das Leben schwer 
macht. 

Kurz nachdem Bobby uns ab- 
gesetzt hat, rast der mutige Wi- 
derstandskämpfer mit vollem 
Tempo auf den Haupteingang 
des Forschungsgebäudes zu. Es 
kommt zu einer heftigen Explosion, 
die uns das Infiltrieren deutlich er- 
leichtert. Lediglich mit einer Pistole 
ausgerüstet, stoßen wir jedoch auf 
den ersten Metern auf Blondie. Der 
Robo-Schäferhund scheint uns ge- 
wittert zu haben, zum Glück kann 
er sich aber keinen Weg durch die 
Trümmer zu uns bahnen. Aus si- 
cherer Entfernung ballern wir ei- 
nige Schüsse auf Blondie, was ihn 
aber gar nicht beeindruckt. Erst als 
wir dem Hund eine Falle stellen, in- 
dem wir ihn in die Trümmer locken 


und ein Geröllteil auf den Köter he- 
rabfällt, können wir uns ohne Be- 
denken dem Gebäude nähern. 

Kurz bevor wir ins Innere ge- 
langen, liefern wir uns noch ein hit- 
ziges Duell mit einem Mech. Der 
Robo-Soldat hält mehrere Tref- 
fer aus und teilt immensen Scha- 
den aus. Erst nach einigen Versu- 
chen gelingt es uns, an der Stelle 
vorbeizukommen. Etwas ärgerlich: 
Die Checkpoints in der von uns ge- 
spielten Version waren rar gesät — 
wir mussten deshalb jeweils einige 
Minuten wiederholen. 


Auf einem guten Weg 

Im Forschungszentrum erleben 
wir solide Shooter-Kost, die Genre- 
Fans sicherlich glücklich macht. 
Zum Beispiel dürft ihr mit zwei 
Schrotgewehren auf die Nazis los- 
gehen oder mal mit einem Maschi- 
nengewehr große Gegnerscharen 
ausschalten. Da die Lebensener- 
gie sich nur minimal automatisch 
auffrischt und die Nazis trotz ih- 
rer Gesinnung recht smart agieren, 
dürften sich auch Action-Vetera- 


Fies: Obersturmbannführer Engel ist ¿ç 


"der Bösewicht in The New Order. 


nen herausgefordert fühlen. Positiv 
fielen uns zudem die zahlreichen, 
aber leichten Rätsel auf. Mal muss- 
te etwa ein Weg zu einem Lüf- 
tungsschacht gefunden, mal ein 
Fahrstuhl aktiviert werden. Auch 
technisch überzeugt The New Or- 
der dank der id-Tech-5-Engine. 
Die Umgebungen sehen detailliert 
aus und gehen sogar zu Bruch, die 
schönen Lichteffekte geben den 
Ballereien eine Extraportion Atmo- 
sphäre, und die Gegneranimatio- 
nen wirken flüssig. MS 


ЅсһіеВеіѕеп: Die Waffenauswa 
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> 
SN ihl reicht i in The New Order von klas- 
sischen Sturmgewehren bis hin zu futuristischen Laserkanonen. 


Matti Sandqvist Рес 


Meine Erwartungshaltung an The New Order 

war relativ niedrig, doch mit dem absurden 

und zugleich frischen Szenario punktet der 
Ego-Shooter ungemein, insbesondere in den 
aufwendig inszenierten Zwischensequenzen. 
Auch die Sprüche des raubeinigen Helden in den 
kurzweiligen Ballereien gefallen mir und passen 
zudem perfekt zum Setting — ähnlich wie jüngst 
in Ubisofts Far Cry 3: Dragon Blood. Positiv ist 
auch, dass die Entwickler nicht auf Teufel komm 
raus einen Mehrspielermodus implementieren, 
sondern stattdessen die Einzelspielerkampagne 
mit viel Leben füllen wollen. Falls die Jungs von 
Machine Games den Schwierigkeitsgrad punktu- 
ell noch ausbalancieren, darf sich die Konkurrenz 
in diesem Herbst warm anziehen! 


Wir haben eine komplette Mission auf dem PC 
gespielt und uns anschlieBend mit den Entwicklern 
unterhalten. 


HERSTELLER Bethesda 


ENTWICKLER Machine Games 
Das Studio setzt sich aus Ex-Mitarbeitern von Star- 

breeze zusammen, ‚den Machern von The Darkness. 
ALTERNATIVE Far Cry 3: Dragon Blood 
Bis auf die Story und das Setting dürfte The New 

Order Ubisofts 80er- -Hommage stark ähneln. 
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Als Kazunori Yama- 
uchi, seines Zeichens Schöpfer 
der legendären Gran Turismo-Rei- 
he, zur Präsentation des nunmehr 
sechsten Teils lud, hatten wir vieles 
erwartet — nur nicht, dass er auf 
der guten alten PS3 erscheint. Da- 
bei scheint dieser Schritt gar nicht 
mal so unlogisch: Die Fanbasis der 
dritten Playstation ist inzwischen 
enorm und bevor ein Mammutpro- 
jekt wie Gran Turismo erscheint, tut 
man gut daran, erst einmal genü- 
gend Hardware unter die Leute zu 


bringen. Somit bedient Sony, trotz 
des riesigen Schattens, den die 
PS4 inzwischen wirft, lóblicher- 
weise fleiBig die treue PS3-Kund- 
schaft und hat nun neben The Last 
of Us und Beyond: Two Souls mit 
GT6 bereits das dritte hauseigene 
heiße Eisen für 2013 im Feuer. 


Mehr von allem 

Wie es sich für Gran Turismo in- 
zwischen ziemt, wurde die Anzahl 
der Strecken und Fahrzeuge für 
den sechsten Teil noch mal deut- 


Ratespiel: Welche weltbekannte Autofirma übernahm 1973 die Aktienmehrheit bei Alpine? Renault! 
Übrigens wurde die leichtgewichtige Franzosenflunder noch bis in die 90er Jahre gebaut. 
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Gran Turismo 6 


Sonys Real Driving Simulator dreht ``. 
noch eine Ehrenrunde auf der PS3. $ 


lich nach oben geschraubt. Über 
1.200 Vehikel wird der Fuhrpark 
záhlen und wie gehabt eine brei- 
te Palette von Klassikern und mo- 
dernen High-Tech-Boliden bieten. 
Neue Traumautos, wie beispiels- 
weise der Ferrari Dino 246 GT von 
1971 oder der Mercedes-Benz SLS 
AMG GTR 2011, sind bereits be- 
státigt. Zu den 26 Kursen aus dem 
Vorgänger kommen in GT6 sieben 
neue Strecken hinzu — darunter 
der weltberühmte Formel-1-Kurs 
im englischen Silverstone. 19 neue 


Pistenlayouts erhöhen darüber hi- 
naus auch die Zahl an Strecken- 
varianten um knapp ein Viertel auf 
71. Das soll laut Yamauchi jedoch 
noch lange nicht das Ende der Fah- 
nenstange sein und so bestätig- 
te die Entwickler-Legende bereits 
jetzt, dass sukzessive DLCs hin- 
terher geschoben werden, um den 
ohnehin schon beträchtlichen Um- 
fang weiter hochzuschrauben und 
stets aktuelle Updates bieten zu 
können. 


Mehr draus machen 

Im erbitterten Kampf um die kon- 
solenübergreifende Rennspielkro- 
ne musste Gran Turismo zuletzt im 
Vergleich mit dem Xbox-exklusiven 
Forza Federn lassen. An die enorm 
umfangreichen optischen Tuning- 
Möglichkeiten des Microsoft-Kon- 
kurrenten kam Sonys Edel-Racer 
nicht heran. Mit Gran Turismo 6 
sollen gleich mehrere tausend Ae- 
rodynamik-Kits und Reifen für fast 
jeden einzelnen Wagen im Spiel 
verfügbar sein und diesen Makel 
ausmerzen. Für kreative Freigeis- 
ter besonders interessant dürf- 
te vor allem der neue, verbesser- 
te Streckeneditor werden. Dieser 
soll „wunderschöne Aussichten“ 
in mehreren Quadratkilometer gro- 
Ben Arealen wie beispielsweise An- 
dalusien bieten. Bleibt zu hoffen, 


Alle Bilder: Sony 


Antik: Auch mit klassischen Rennwagen aus den 50ern und 60ern 
seid ihr unterwegs. Wir sind gespannt, wie sich die Kisten fahren! 


dass der Editor dieses Mal seinen 
Namen auch wirklich verdient und 
deutlich mehr Funktionsumfang 
bietet, als der etwas bessere Stre- 
ckengenerator aus GT5. Dort konn- 
ten lediglich einige Parameter fest- 
gelegt werden, anhand derer die 
PS3 dann automatisch eine Renn- 
strecke erstellte. Bei Gran Turismo 
6 geht da hoffentlich einiges mehr! 


Verbesserte Physik-Engine 

Gran Turismo würde nicht den Titel 
„Real Driving Simulator“ im Namen 
tragen, wenn das Entwicklerteam 
nicht stets darum bemüht wäre, 
mit jedem Teil ein Stückchen näher 
an die Fahreigenschaften echter 
Straßen- und Rennwagen zu kom- 
men. Die Entwickler von Polyphony 
Digital arbeiten dafür beim sechs- 
ten Teil der Serie eng mit dem Rei- 
fenhersteller Yokohama Rubber 


und den Federungs-Spezialisten 
von KW Automotive zusammen 
und greifen auf deren umfangrei- 
ches Know-How bei Straßen- und 
Rennfahrzeugen zurück, um die 
bereits sehr gute Physik-Engine 


des fünften Teils nochmals zu ver- 
bessern. Neben neuer Reifen- und 
Federungsphysik werkelten die 
Mannen um Yamauchi-San aber 
auch am Aerodynamik-Modell und 
wollen so sicherstellen, dass sich 
Gran Turismo mit dem sechsten 
Teil nochmals authentischer an- 
fühlt als bisher. Doch auch abseits 
der Rennstrecke möchte man das 
Spiel weiter verbessern. Nach der 
lauten Kritik an den langen Lade- 
zeiten und umständlichen Menüs 
des Vorgängers gelobt Polyphony 
Digital Besserung und verspricht 
spürbare Ladezeitenverkürzungen. 


Social-Media-Overkill? 

Der Netzwerk-Wahn macht auch 
vor Gran Turismo nicht halt und 
so wird eine der größten Neuerun- 
gen in umfangreichen Communi- 
ty-Features bestehen. Spieler sol- 
len die Möglichkeit bekommen, 
eine eigene Community zu gründen 
und können dabei von „lokal“ über 
„landesweit“ bis hin zu „global“ 
aus verschiedenen Stufen wählen. 
Über einen Race Organizer kön- 


Siegertyp: Dieser Audi S1 hat im Rallyesport in der legendären Gruppe B 
zahlreiche Titel gewonnen — auch dank Turboaufladung und Allradgetriebe. 
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Todschick: Dieser Ferrari Dino aus den frühen 70er-Jahren ist ein 
wahres Schmuckstück und erstmals in Gran Turismo vertreten. 


nen Spieler zudem eigene Online- 
Events erstellen und verwalten. 
Das Ganze soll aber nicht nur auf 
der Playstation passieren, sondern 
soll auch Elemente beinhalten, die 
über das Smartphone, Tablet oder 
den PC zugänglich sind. So sollen 
Apps dafür sorgen, dass Freunde 
und Rivalen einfacher kommuni- 
zieren können. Die Helferlein sollen 
zeitgleich mit dem Release von GT6 
verfügbar sein. 


GT Academy 

Als besonderes Schmankerl ver- 
sprachen die Entwickler „eine 
Vielzahl an Projekten mit der Ver- 
schmelzung zwischen realer und 
virtueller Welt“, die schrittweise bis 
zum Release Ende des Jahres ent- 
hüllt werden sollen. Ein eindrucks- 
volles Beispiel, wie ein solches Pro- 
jekt aussehen könnte, hat bereits 
die GT Academy aufgezeigt, die, in 
Kooperation mit dem Autohersteller 
Nissan, 2008 aus der Taufe geho- 
ben wurde. Hier können Spieler in 
einem weltweiten Wettbewerb ihre 
Fähigkeiten in Gran Turismo unter 


Beweis stellen und bekommen die 
Chance, sich mit anderen auf einer 
realen Rennstrecke zu messen. Der 
Sieger bekommt eine Ausbildung 
zum Rennpiloten und die Chance, 
bei einem internationalen Rennen 
anzutreten. Wer sich dazu auserko- 
ren sieht, kann den Weg zur Renn- 
sportlegende ab Juli antreten, wenn 
die Gran Turismo 6-Demo im PSN 
erscheint und die Einschreibung für 
2013 beginnt. 


SZ 
„Hoffentlich nicht nur ein 2 


Quantitäts-Sprung!“ = 
Sebastian Zelada! Freier Autor , 

A. V 
Gran Turismo 5 habe ich fórmlich verschlun- 
gen. Doch mit etwas Distanz ist die Liste der 
Defizite beachtlich: Die Wettereffekte sahen 
nur halbgar aus, die Umgebungsgrafik war 
nicht up-to-date und von der árgerlichen 
Einteilung in Standard- und Premium-Wagen 
móchte ich gar nicht erst anfangen. 1.200 
Autos und 33 Strecken für Gran Turismo 6 
klingen für mich deshalb auch nur dann gut, 
wenn die Automodelle durch die Bank schick 
aussehen und keine optisch leicht gepimpten 
Playstation-2-Karren darunter anzutreffen 
sind. Was die Physik angeht, mache ich mir 
bislang die wenigsten Sorgen. Und auch, wenn 
GT5 nicht in allen Einzelheiten glänzte: Ich 
werde mir dennoch als einer der Ersten im 
Juli die Demo holen und mein Glück in der GT 
Academy versuchen! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Infos und Trailer, die Sony im Rahmen des 
Enthüllungs-Events im britischen Silverstone zur 
Verfügung stellte. 


nfos 


HERSTELLER Sony 
ENTWICKLER Polyphony Digital 


Bestens bekannt für die Gran Turismo-Serie und die 
Motorrad-Simulation Tourist Trophy auf PS2. 


ALTERNATIVE 
Der Racer von Codemasters ist weniger realistisch, 
spielt sich aber ungemein intensiv. — 
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1) Sebastian ist Freier Autor für unsere Magazine. 
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Meinung 


ACTION | Die frohe Botschaft, dass 
sich Splinter Cell: Blacklist trotz aller 
Befürchtungen innerhalb der Missi- 
onen doch sehr ähnlich wie sein Vor- 
gänger Conviction spielt, konnten 
wir bereits vor vier Monaten kund- 
tun. Nun waren wir bei den Machern 
in Toronto zu Besuch und haben 
den Mehrspielerpart von Blacklist 
ausgiebig gespielt. Und auch hier 


„Hier gilt die Devise: 
Qualität statt Quantität!“ 


Matti Sandqvist Redakteur 


Ich war überrascht, wie viel Spaß der Mehrspieler- 
modus von Blacklist macht. Heute ist man alleine 

durch die Kartengrößen und die Spieleranzahl von 
Titeln wie Battlefield 3 oder Call of Duty: Black Ops 


2 riesige Maßstäbe gewöhnt, doch die deutlich 


kleineren Gefechte in Splinter Cell fühlen sich per- 


sönlicher und zugleich taktischer an. Sobald man 
einen guten Partner für Spies vs. Mercs gefunden 
und die Basics gelernt hat, ist das positiv nerven- 


aufreibende Spielgefühl kaum zu toppen. Auch die 
Koop-Missionen haben einen sehr guten Eindruck 


bei mir hinterlassen, vor allem weil auch hier viel 


geschlichen werden muss und das Teamplay nicht 


gilt: Das Team um Jade Raymond 
(Assassin's Creed 1 und 2) will die 
Serienfans zufriedenstellen und des- 
halb Multiplayer-Modi bieten, die 
gewohnt taktisch herausfordernd 
ausfallen. Das gilt sowohl für die 14 
Koop-Missionen als auch für den 
Versus-Modus Spies vs. Mercs. 


Spiel es noch einmal, Sam! 

Die Gefechte zwischen den Agen- 
ten und Sóldnern kennen und schát- 
zen Splinter Cell-Veteranen bereits 
seit dem Erscheinen von Pando- 
ra Tomorrow (2004). Im sechsten 
Teil wird es diesen asymmetrischen 
Mehrspielermodus in zwei Varianten 
geben. Einmal als Classic-Version 
und zum anderen in einer überarbei- 
teten Blacklist-Fassung. In der neu- 
en Version spielen statt zwei Agen- 
ten gegen zwei Sóldner jeweils vier 
Spieler auf beiden Seiten. Im Unter- 
schied zur Klassik-Variante dürfen 
die Agenten hier auch Schusswaf- 
fen einsetzen, wodurch die Gefech- 
te insgesamt etwas actionlastiger 


ein, die man auf Knopfdruck sprengen kann. 


Splinter Cell: Blacklist 


Agenten sterben einsam? Nicht in Sams kommendem Abenteuer! 


ausfallen. Zudem kónnt ihr im Black- 
list-Modus eure Klasse sowie die 
Ausrüstung selbst aussuchen und 
im Laufe des Spiels auch mit Erfah- 
rungspunkten verbessern. Sonst 
bleiben die Spielregeln in den Modi 
gleich: Zwei bzw. vier Spione müs- 
sen drei Computer hacken, die Sóld- 
ner müssen sie daran hindern. Die 
beiden Parteien unterscheiden sich 
dabei bereits bei der Steuerung. Als 
Merc bewegt man sich aus der Ego- 
Perspektive gemáchlich durch die 
weitläufigen Karten. Als Agent hat 
man dagegen dank einer Verfolger- 
ansicht eine bessere Übersicht und 
man kann sich flinker fortbewegen. 
Trotz des asymmetrischen An- 
satzes waren die Gefechte bereits in 
der jetzigen Fassung gut ausbalan- 
ciert und machten richtig Laune — 
vor allem weil es in Mercs vs. Spies 
auf Teamarbeit und wohlüberleg- 
tes Handeln ankommt. Interessant 
sind auch die verschiedenen Gad- 
gets, die man anwendet. Ihr könnt 
als Merc zum Beispiel mit Tretmi- 


nen tödliche Fallen stellen oder eu- 
rem Team mit einer Drohne die nöti- 
ge Übersicht verschaffen. 


Zusammen ist man weniger allein 

Auch die Koop-Einsätze wird es in 
zwei Varianten geben. Ein Teil der 
Missionen findet nur in einem Are- 
al statt, die anderen fallen länger 
aus und sind in Checkpoints einge- 
teilt. Alle Aufträge starten von der 
fliegenden Basis Paladin aus und 
führen euch und euren Koop-Part- 
ner zu Einsatzorten überall auf der 
Welt — etwa nach Indien. In den von 
uns gespielten Missionen mussten 
wir feindliche Basen infiltrieren und 
uns dabei zu großen Teilen unbe- 
merkt an den Wachen vorbeischlei- 
chen. Koop-Elemente wie zeitglei- 
ches Ausschalten von Feinden oder 
die klassische Räuberleiter kamen 
oft genug zum Einsatz, sodass die 
Teamarbeit nicht zu kurz kam. Auch 
der Schwierigkeitsgrad war wegen 
der intelligent aufgebauten Maps 
tough, aber nicht unmöglich. MS 


Alle Bilder: Ubisoft 


nur pro forma mit an Bord ist. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren bei den Entwicklern in Toronto zu 
Besuch und durften einen ganzen Tag lang die 
Mehrspieler-Modi spielen. 


Infos 


HERSTELLER 


Ubisoft Toronto 
Blacklist wird das erste Spiel des Entwicklerteams 
sein. Aber hey, Jade Raymond leitet das Studio! 


ALTERNATIVE 

Zwar spielt Thiefim tiefsten Mittelalter, aber auch 
damals wussten einige Leute, wie man schleicht, ^ 
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wegs. Falls ein Partner fehlt, übernimmt die Kl einen der Agenten. 


LS E esche Ж. — 
In den Koop-Missionen ist man als Sam Fisher oder Briggs СЕ ҸЕ : 
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Ab 28. Juni 2013 für 
PS3, Xbox 360 und PC! 


QR-Code 
scannen und 
jetzt Trailer 
anschauen! 
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Born to be wild: Mit Jake Conway, dem Helden von 
Ride to Hell: Retribution ist nicht zu spaBen! 


AN 


Ride to Hell 


=Д Retribution 


Knallharte Biker-Action mit heißen Öfen, scharfen Bräuten, 
deftigen Prügeleien und rauchenden Colts! 


ACTION | Amerika in den spä- 
ten 60er-Jahren: Es ist die gol- 
dene Zeit der Motorrad-Out- 
laws, die auf der Suche nach 
Freiheit über staubige Highways 
cruisen. 

Für Jake Conway ist die gro- 
Be Freiheit aber zweitrangig: 
Der einsame Biker ist auf ei- 
nem eiskalten Rachefeldzug. 
Sein Ziel: die beinharte Motor- 
radgang The Devil’s Hand zur 
Strecke bringen! Um dies zu er- 
reichen, ist ihm jedes legale und 
illegale Mittel recht. 


Easy Rider? Hard Rider! 
Willkommen in der einzigartigen 
Welt von Ride to Hell: Retributi- 
on! Freut euch auf eine kompro- 
misslose Action-Achterbahnfahrt 
mit einer gehörigen Portion Sex, 
Drugs & Rock 'n' Roll! 

Ihr übernehmt die Rolle des bis 
an die Zähne bewaffneten Einzel- 
gängers Jake Conway, der sich auf 
der Suche nach dem Anführer von 
The Devil’s Hand durch zahlreiche 
Missionen ballert. Dafür steht ihm 
ein ständig wachsendes Waffen- 
arsenal zur Verfügung: Vom Base- 


Motorrad-Spritztoure 1 
gehören in Ride to Hell: Retribution zum Alltag l 
—————————— ZC: АНЬ کے س‎ = яш 


ball-Schläger bis hin zum Scharf- 
schützengewehr. Wenn Jake sich 
gerade nicht im Kleinkrieg mit der 
Bande befindet, schraubt er an 
seinem Bike herum oder tritt da- 
mit in rasanten Rennen an. Bei 
der Verschönerung eures Feuer- 
stuhls sind euch dank aufwendi- 
ger Ersatzteile, cooler Aufkleber 
und aufsehenerregender Farben 
keine Grenzen gesetzt. 

Für alle Fans von Grindhouse, 
Easy Rider und TV-Serien wie 
Sons of Anarchy ist Ride to Hell: 
Retribution ein absolutes Muss! 


http://www.ridetohell.com/retribution 


Alle Bilder: Ubisoft 


E 
Her damit: Passanten entreißt ihr das Handy, bevor diese 
nach einem Verbrechen die Polizei rufen. 


Der dystopische 
Uberwachungs- 
Thriller blást zur 
Open-World- 
Attacke auf GTA £ 


in ad 


e guards for Access Code Е 


guard for Access Code 


e k © =— 
Symbolträchtig: Icons zeigen an, welche Gegenstände sich hacken, © a 
lassen und welche Leute einen genaueren Blick wert sind. — 
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Chaos: Indem ihr Ampeln hackt, verursacht ihr Verkehrsunfälle, die etwaige Verfolger in Uniform ausschalten. Das erhöht aber unter 


Umständen euren Fahndungslevel, bis die Polizei auf Stufe 5 mit Helikoptern und gepanzerten SWAT-Einsatzwagen Jagd auf euch macht. 


ACTION-ADVENTURE | Was hat 
Watch Dogs neben schicker Next- 
Generation-Optik noch zu bieten? 
Wir lieBen es uns in Paris vorführen: 
Einer der Entwickler spielte uns live 
vor, wie viele Aktivitáten in der frei 
begehbaren Stadt zur Verfügung 
stehen, wenn ihr gerade mal keine 
Lust auf Story-Missionen habt. Kann 
es Watch Dogs in dieser Disziplin 
mit Grand Theft Auto aufnehmen? 


Internet-Anonymität? Von wegen! 
Watch Dogs lässt Datenschützeralb- 
tráume wahr werden: Held Aiden 
braucht Passanten nur anzuschau- 


Die Grundla 


Hope ist ein von der Software-Firma 
Bloom entwickeltes Stádtebetriebssystem. 
In der futuristischsten Stadt Chicago, in der 
Watch Dogs spielt, kontrollieren die ctOS- 
Server unter anderem Kameras, regeln den 
Verkehr und helfen der Polizei beim Aufspü- 
ren von Kriminellen. 


H Ihr spielt Aiden Pearce, der nach einem 
tragischen Zwischenfall in der Familie erst 
das Haus seiner Schwester und schlieBlich 
ganz Chicago überwacht. Als eine Art mo- 
derner Robin Hood nimmt er das Gesetz in 
die eigene Hand. 

El Mit seinem Smartphone hackt Aiden 
Überwachungskameras oder Handys an- 
derer Menschen. Sobald er Zugriff auf die 
ctOS-Server hat, manipuliert er zudem die 
von dort gesteuerten Systeme der Stadt. 


www.playdrei.de 


en, schon bekommen er und ihr die 
intimsten Details aus dem Leben 
dieser Menschen angezeigt. Diese 
Online-Profile geben pikante Ein- 
blicke in das simulierte Leben der 
NPCs: Ein augenscheinlicher Sau- 
bermann frequentiert Hardcore-Por- 
no-Seiten im Netz, eine Mutter von 
drei Kindern hat Spielschulden, ein 
Gangmitglied geht zur Psychothe- 
rapie, ein Student dealt mit Drogen. 

Watch Dogs verknüpft dieses 
sogenannte „Profiling“ mit Neben- 
missionen, die in nahezu unend- 
lichen Zufallsvariationen  auftau- 
chen und die offene Spielwelt mit 


Leben erfüllen sollen. Ubisoft Mon- 
treal hat zu diesem Zweck nach ei- 
genen Angaben mehrere Stunden 
Sprachausgabe aufgenommen 
und Hunderte Seiten Text verfasst. 
Die daraus gestrickten Anrufe und 
Kurznachrichten fángt Aiden ab, 
wenn er mit seinem Smartpho- 
ne eine per Handy-Icon markierte 
Person genauer untersucht. Wer 
seine Mitmenschen so ausspáht, 
stößt auf zahllose kleine und gro- 
ße Dramen: Ein geplatzter Drogen- 
deal führt zu einem Handgemenge, 
der Ehemann einer vergewaltigten 
Frau macht Jagd auf den Táter, ein 


en: E und Szenario 


Körperkontakt: Der für den Kampf gedachte Schlagstock 
eignet sich auch zum lautlosen Ausschalten von Wachen. 


= = 


play? vorschau 


Sorgerechtsstreit zwischen zwei 
geschiedenen Eheleuten eskaliert. 

Sobald ihr Zeuge solcher Situa- 
tionen werdet, schlägt euch Watch 
Dogs eine empfohlene Handlungs- 
weise vor: Verfolgt den Verbrecher, 
der gerade einen Geschäftsmann 
auf offener Straße ausgeraubt hat, 
reist zur Adresse des Vergewalti- 
gers, um einen Mord zu verhindern. 
Daraus entwickeln sich Verfolungs- 
jagden und kleine Detektivaufga- 
ben, die — so die Entwickler — dyna- 
misch entstehen und nicht an einen 
festen Ort oder eine vorgegebene 
Route gebunden sind. Stattdessen 
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teiligten Personen von Fall zu Fall 
entscheiden, in welche Richtung 
ein Krimineller flieht oder an welche 
Straßenecke euch ein Polizeinotruf 
führt. Das klingt nach einer brillan- 
ten Art und Weise, um Spielern vie- 
le Stunden lang abwechslungsrei- 
che Unterhaltung in der Spielwelt zu 
bieten. Es klingt aber auch zu schön, 
um wahr zu sein — wir bleiben skep- 
tisch, bis wir endlich selbst Hand an 
Watch Dogs legen dürfen. 


к. der Zufall ИС... тт und Nebensächliches 


Chicago ist in zahlreiche Sektoren 
unterteilt, zwei davon („The Wards“ 
und „The Loop“) haben wir bereits 
gesehen. In jedem Stadtviertel steht 
ein ctOS-Server. Nur wenn ihr die- 
sen hackt, dürft ihr im Umkreis Am- 
peln manipulieren oder Züge anhal- 
ten; Profiling funktioniert auch so. 
Außerdem hört ihr dadurch auto- 
matisch den Polizeifunk in diesem 
Gebiet ab, woraus sich unter Um- 
ständen Nebenmissionen ergeben. 


play? im Gespräch mit Danny Belanger 


Danny Belanger ist Lead Game 
Designer bei Ubisoft Montreal. 
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**  Occupation:Custodian. 
Î, Hospice Caro Donor 
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` Aus der Menschenmenge ragen regelmäßig gelb markierte Personen [Ill hervor, deren 

__ Smartphone ihr mit einem Tastendruck hackt. So hört ihr Gespräche mit oder fangt Text- 
= nachrichten ab 1, aus denen sich dann optionale Zufallsmissionen ergeben. In diesem 

>= Beispiel kommt ihr etwa einem Ehemann auf die Schliche, der sich den Vergewaltiger sei- 

| пег Frau vorknöpft 8°. Ob ihr einschreitet, überlässt das Spiel euch. 


Das Problem: Die Server stehen in 


verschlossenen Lagerhallen, be- 
wacht von Sicherheitspersonal. Ihr 
habt die Wahl, ob ihr euch an den 
Wächtern vorbeischleicht und euch 
den Zugangscode per Hacking be- 
sorgt oder wild um euch ballert. 
Munition und Schießeisen (von 
der Schrotflinte über die Maschi- 
nenpistole bis zum Scharfschützen- 
gewehr) erwerbt ihr in Läden, die ihr 
alternativ mit vorgehaltener Knarre 
ausraubt. Außerdem gibt es dort 
Bauteile zu erstehen, die ihr auch in 


geklauten Autos oder bei erledigten 
Gegnern findet. Daraus baut Aidan 
nützliche Gadgets. Mit Haftminen 
präpariert ihr etwa Fahrzeuge, um 
sie taktisch geschickt zur Explosion 
zu bringen. Außerdem lenkt Aiden 
Wachen ab, in dem er an beliebiger 
Stelle kleine Kästen platziert, die 
auf Knopfdruck laute Geräusche 
von sich geben. 

Schöner Zeitvertreib: An den 
Fassaden mancher Häuser befin- 
den sich W-LAN-Verbindungskäs- 
ten. Per Hacking habt ihr darüber 


0- und Multiplayer-Modus 


gehen nahtlos ineinander über.“ 


play: Gibt es eine feste Anzahl ап Neben- 
missionen, die einem das Spiel vorschlägt, 
oder gibt es unendlich viele Aufträge? 
Belanger: „Es gibt einige vordefinierte Aufga- 
ben, die du nur einmal spielst und die danach 
abgeschlossen sind. Aber von den kleinen Kri- 
minalgeschichten, die dynamisch in der Welt 
entstehen, gibt es unendlich viele. Wenn Aiden 
einen ctOS-Server hackt, scannt er in diesem 
Sektor automatisch nach Polizeinotrufen und 
errechnet aus abgefangenen Telefongesprá- 
chen oder E-Mails die Wahrscheinlichkeit für 


ein bevorstehendes Verbrechen. Diese Situati- 
onen kónnen überall entstehen und bieten eine 
Menge Vielfalt dank unterschiedlicher Sze- 
narien und Aufgaben wie Verfolgungsjagden 
zu Fuß oder im Auto. Wir bieten diese ganzen 
spaßigen Nebenaktivitáten an — der Spieler 
entscheidet, ob er ihnen nachgeht. Das Spiel 
sagt dir also: ,Hey, da wird gleich ein Laden 
ausgeraubt oder jemand ermordet. Willst du 
dich darum kümmern?' Das ist aber alles opti- 
onal: Wer sich nur für die Geschichte interes- 
Siert, kann das alles links liegen lassen." 


E k. 2 


H 


playš: Das hört sich nach einem sehr um- 
fangreichen Spiel ап... 


Belanger: „Wir planen auf jeden Fall mit vielen, 


vielen Stunden Spielzeit. Unser Ziel ist es, 
dem Spieler so viel wie möglich zu bieten: Du 
erlebst eine spannende Geschichte, einen 
Actionfilm zum Mitspielen, kannst aber auch 
stundenlang im Auto herumfahren und jede 
Menge Nebenaufgaben erledigen oder den 
Mehrspielermodus ausprobieren. Watch Dogs 
ist wie ein Büfett: Der Spieler sucht sich aus, 
was er am liebsten haben möchte.“ 


laydrei.de 


Zugriff auf Empfangsgeräte in na- 
hen Wohnungen und späht so etwa 
durch eine Webcam. Dabei kommt 
es zuweilen zu lustigen Szenen, 
etwa wenn ihr einen Junggesellen 
beim „Gespräch“ mit einer Schau- 
fensterpuppe ertappt. Zudem 
bringt ihr per Smartphone-Attacke 
die Nummernschilder besonders 
luxurióser Karren in Erfahrung, die 
sich anschlieBend (Logik?) im On- 
line-Shop erwerben lassen. Aidens 
Smartphone verfügt darüber hinaus 
über eine Reihe von Apps, darunter 
eine fiktive Facebook-Variante na- 
mens ,The Wall" sowie Virtual-Re- 
ality-Spiele, bei denen ihr etwa mit 
einer Pixelknarre Aliens abschießt 
und euch per Online-Rangliste mit 
anderen Spielern messt. 


Ein großes Hackmeck 

Aus Gründen der Zugänglichkeit er- 
ledigt ihr das Hacken in Watch Dogs 
mit einem simplen Tastendruck: 
Ganz ohne Minispiel oder andere 
Hürden aktiviert Aiden Hebebüh- 
nen, um auf Hausdächer zu gelan- 
gen, löst aus der Ferne die Alarm- 
anlage eines Autos aus, um Wachen 
abzulenken, oder klinkt sich in Ka- 
meras ein. Aus deren Perspektive 
hat er Zugriff auf andere Hacking- 
Punkte, die sich zuvor außerhalb 
seines Sichtfelds befanden. 

Als selbst ernannter Ordnungs- 
hüter, der außerhalb des Gesetzes 
agiert, legt sich der Protagonist mit 
jeder Menge zwielichtiger Gestalten 
an. Wenn eine Tracht Prügel mit Ai- 
dens Schlagstock nicht ausreicht, 
um die Differenzen beizulegen, 
greift ihr zu einer Reihe von Schieß- 
eisen. Deren Anzahl ist geringer als 
im Umfangsmonster GTA 5. Dassel- 
be gilt für die Vehikel im Spiel, auch 
wenn Chicago mehr als genug Au- 
tos, Motorräder und vermutlich so- 
gar Boote zu bieten hat, die ihr euch 
nach Belieben „ausleiht“. 


play’: Wie genau dürfen wir uns den Mehr- 
spielermodus von Watch Dogs vorstellen? 
Belanger: Wir wollen damit aufhören, den 
Spieler zu bevormunden: Du musst dein 
Solospiel nicht beenden, wenn du Lust hast, 
mit anderen Leuten zu spielen. Beide Spiel- 
modi gehen nahtlos ineinander über: Du 
kannst in die Partien anderer Spieler einstei- 
gen und vice versa. Dabei geht es nicht im- 
mer darum, andere Spielfiguren umzulegen. 
Du kannst gehackt oder verfolgt werden. 
Jemand kann sogar in dein Spiel einsteigen 
und es wieder verlassen, ohne dass du etwas 
davon mitbekommt. Dabei gilt aber immer: 
Wer keine Lust auf den Mehrspielermodus 
hat, kann ihn komplett ignorieren.“ 
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Egal ob ihr in den Schusswechseln 
mit typischer Third-Person-Shoo- 
ter-Deckungsmechanik auf Gegner 
ballert, am Lenkrad eines schnel- 
len Flitzers sitzt oder unter Zeit- 
druck einen heranrasenden Zug 
per Hacking-Attacke als Flucht-ve- 
hikel zweckentfremdet: Der Zeit- 
lupenmodus von Watch Dogs ist 
stets verfügbar, wenn auch nur je- 
weils für ein paar Sekunden am 
Stück. Das reicht jedoch dicke, um 
auch in der hektischsten Verfol- 
gungsjagd den Überblick zu behal- 
ten. Neben dieser einzigartigen Fä- 
higkeit verfügt der Held über eine 
Reihe von typischen Rollenspiel- 
Skills. Indem ihr Feinde besiegt 
und Missionen erfüllt, sammelt ihr 
Erfahrungspunkte, steigt im Le- 


play: Erklär den Lesern doch bitte mal, wie 
das Rufsystem im Spiel funktioniert. 
Belanger: „Das Reputationssystem gibt dir 
vor allem Feedback. Wir wollen niemandem 
vorschreiben, wie er Watch Dogs zu spielen 
hat, es gibt keinen richtigen oder falschen 
Weg. Als Gesetzloser hast du die Wahl, ob du 
mit Gewalt gegen Verbrecher vorgehst oder 
Kriminelle der Polizei übergibst. Abhängig 
von deinen Taten berichten Fernsehsendun- 
gen und Internet-Nachrichten mehr oder 
weniger positiv. Beide Arten zu spielen brin- 
gen Vorteile, zum Beispiel bessere Preise bei 
Händlern. Wir als Entwickler wollen es aber 
vermeiden, die Spieleraktionen als Gut oder 
Böse zu beurteilen.“ 


= 


Verlangsamt: Im „Fokus“ genannten Zeitlupenmodus habt ihr genug Zeit, um die У 
Reifen von Polizeiautos zu zerschießen, was zu spektakulären Unfällen führt. 


- 


vel auf und verbessert Aidens Ziel- 
genauigkeit oder Gesundheit. 


Politik der offenen Tür 

Weniger ausgetretene Pfade be- 
schreitet Watch Dogs beim optiona- 
len Mehrspielermodus. Ähnlich wie 
im Rollenspiel Dark Souls gibt es 
dafür keinen eigenen Menüpunkt: 
Andere Spieler klinken sich (sofern 
ihr das zulasst) in eure laufende So- 
lopartie ein und tauchen dort in der 
Gestalt eines separaten Multiplay- 
er-Avatars auf. Eindringlinge unter- 
stützen euch entweder bei Missio- 
nen in einer Art Koop-Modus oder 
machen euch das Leben schwer. 
Das funktioniert sowohl mit Waffen- 
gewalt als auch subtiler per — Wer 
hätte es gedacht? — Hacking. PB 


play: Stattdessen reflektiert die Spielwelt 
also, wie sich der Spieler verhält? 
Belanger: „Exakt. Die Medien und die NPCs 
bewerten deine Taten. Wer besonders rück- 
sichtslos vorgeht, der hat schnell den Ruf 
weg, ein gefährlicher Typ zu sein.“ 


play: Viele aktuelle Spiele sind zu einfach. 
Wie sieht es damit bei Watch Dogs aus? 
Belanger: „Unser Spiel ist derart groß, das 
überfordert im ersten Augenblick. Der Spie- 
ler muss lernen, wie er Auto fährt und dabei 
hackt, wie er das Hacking in Schusswech- 
seln einsetzt. Wir arbeiten hart daran, diese 
Aspekte zu vereinfachen, ohne dass das 
Spiel dabei an Komplexität einbüßt.“ 


play? vorschau 
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„Neue Ideen, tolle Spielwelt: 
Ich freu mich drauf!“ 


Peter Bathge Redakteur 


Grafisch ist Watch Dogs in Echtzeit genauso 
beeindruckend wie die Trailer — die statischen 


Screenshots spiegeln die Qualität der Optik leider 


nur unzureichend wider. Selbst GTA 5 wird es 


schwer haben, eine ähnlich glaubwürdige Welt auf 
den Bildschirm zu zaubern, von der beeindrucken- 


den Wind- und Wellensimulation bis hin zu den 


dynamisch entstehenden Nebenmissionen. Deren 
Zufallselemente versprechen, dass jeder Spieler 


seine ganz eigenen denkwürdigen Momente 


erlebt — das klingt in der Theorie klasse! Bei aller 
Liebe für die Spielwiese Chicago hoffe ich aber, 
dass Ubisoft nicht das Design der Hauptmissio- 
nen vernachlässigt. Sorgen mache ich mir darüber 
hinaus um Aiden: Der Protagonist wirkt gerade im 
Vergleich zu den drei sympathischen GTA 5-Prota- 


gonisten noch furchtbar blass. 


Darauf basiert unsere Meinung: 


Wir waren bei einer Präsentation in einer Pariser 
Keller-Disco vor Ort und bekamen knapp eine Stun- 


de lang live gespielte PC-Spielszenen zu sehen. 


Infos 
HERSTELLER  — 
ENTWICKLER 


Das kanadische Riesenstudio hat schon Far Cry З und 
Assassin's Creed 3 aus dem Boden gestampft. 


ALTERNATIVE 
Das umfangreiche Gangster-Epos bietet gleich drei 
spielbare Figuren und jede Menge Freizeit 
TERMIN 


Wer! 
GC" 
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НИНА 
Ubisoft Montreal 


Grand Theft Auto 5 


22. November 2013 


^ 


Im letzten Herbst hat 
Rockstar Games die Info-Bombe 
platzen lassen und das Geheimnis 
um das Gangster-Heldentrio von 
Grand Theft Auto 5 gelüftet. Nun 
sind wir nach London gejettet und 
lieBen uns vorführen, was die neu- 


Ein G7A ohne Drive-by-Shootings 
wäre fast undenkbar. 


J 
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en Protagonisten Trevor, Michael 
und Franklin in ihrer Freizeit so 
treiben. Außerdem zeigten die Ma- 
cher, wie das neue Kampfsystem 
funktioniert und wie spektakulär 
die Schießereien im Vergleich zu 
den Vorgängern aussehen. 


A 


Grand Theft Auto 5 


Was macht das Gangster-Trio in seiner Freizeit? Wir kennen die Antwort! 


Sichtbares Schadensmodell 

Auch wenn Rockstar Games mit 
Spielen wie The Warriors oder Red 
Dead Redemption auch mal ganz 
andere Szenarien erforscht hat, 
eines haben alle Titel des legen- 
dären Entwicklers gemein: die vie- 


Iro] «ue / 


len abgedrehten Momente. Auch 
GTA 5 enttäuscht uns da nicht. Zu 
Anfang der Präsentation in Lon- 
don erblicken wir Trevor auf dem 
Bildschirm. Der Psychopath unter 
den drei neuen Helden liegt bei- 
nahe bewusstlos an einem sonni- 


Zum ersten Mal in der Geschichte von GTA darf man 
im fünften Teil auch die Unterwasserwelt erkunden. 


Alle Bilder: Rockstar 


Freizeitaktivitäten 


In GTA 5 gibt es laut Rockstar Games Hunderte von Nebenmissionen und Freizeitaktivitäten. Hier eine kleine Auswahl. 


DIE UNTERWASSERWELT 
In einigen Booten findet man eine Taucheraus- 
rüstung, mit der man die Tiefen des Meeres er- 
kunden kann. Neben Schätzen oder versteckten 
Gegenständen wird man sicher auf die eine oder 


Damit der Eindruck von grenzenloser Frei- 
heit entsteht, muss ein Open-World-Spiel 
nicht nur starke Hauptmissionen bieten, 
sondern vor allem mit dem Drumherum 
punkten. Das scheinen die Jungs und Mä- 


dels von Rockstar Games gut verinnerlicht 
zu haben und auch grandios umzusetzen. 


MINI-SPIELE 
Ob Skydiving oder 
Basejumping, modische 
Extremsportarten sind in 
Hülle und Fülle in Grand 
Theft Auto 5 vertreten. Die 
Aktivitäten sind spektaku- 
lär inszeniert und lassen 
den Adrenalinspiegel bis 
ins Unermessliche steigen! 


oder Billard spielen. 


RAN AN DIE MONETEN! 
Um Geld für Upgrades zu verdienen, könnt ihr zum Beispiel Offroad-Rennen 
bestreiten oder durch Immobilienkäufe euer Hab und Gut erweitern. Wie es sich 
für echte Gangster gehört, raubt das Trio aber auch Bankautomaten aus. 


Neben Tennis könnt ihr eure Frei- 
zeit auch mit Golf oder gar einem 
Triathlon-Wettbewerb verbringen. 
Wer sich lieber entspannen möchte, 
kann auch Yoga-Stunden belegen 


andere Mafia-Wasserleiche treffen. 
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Die Stunt-Jumps aus 
dem Vorgänger gibt es 
auch in Teil 5 wieder. 
Außerdem dürft ihr für 
Ruhm und Ehre auch 
Flug-Herausforderungen 
bestreiten, unter anderem 
im Cockpit eines schicken 
Doppeldeckers oder eines 
Kampfjets. 


Der Schauplatz vieler Hollywood-Verfolgungsj, 
Zwar heißt der Ort Los Santos River, aber die Ähnlichkeit ist unverkennbar. 


gen Strand. Schonungslos bekom- 
men wir das nackte Grauen vor die 
Augen — also Trevor, wie Gott ihn 
schuf. Zum Glück nur fast, immer- 
hin trägt der Gute eine dreckige 
Feinripp-Unterhose, weiße Socken 
und aus unerklärlichen Gründen 
schicke Wanderschuhe. Sein Ober- 
körper weist sichtbare Schram- 
men auf, anscheinend gab es am 
Strand nicht nur ein wildes Trink- 
gelage. „Das Aussehen spiegelt dy- 
namisch die Spuren eines Kampfes 
oder wenn man zum Beispiel beim 
Skydiving einen Unfall erlebt“, er- 
läutert Rockstar-Sprecher Greg. 
„Würde Trevor Klamotten tragen, 
sähe man jetzt Einschusslöcher 
und Blutflecken." Trevor ist aber 
in einer deutlich besseren Verfas- 
sung als die sechs Leichen um ihn 
herum. Die Toten tragen die Kut- 
ten von der Bikergang „The Lost“. 
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agden findet sich auch in GTA 5 wieder. 


The Lost? Wer die erste GTA 4-Zu- 
satzepisode The Lost and Dam- 
ned gespielt hat, kennt die harten 
Jungs zur Genüge. Die Crew hat 
auch eine West-Coast-Abteilung 
und fechtet einen regelrechten 
Drogenkrieg mit Trevor aus. Unser 
abgedrehter Held ist nämlich der 
Meinung, dass nur er in Los Santos 
Partypulver verkaufen darf. 


Abgetaucht 

Vom Strand macht sich Trevor auf 
den Weg zu einer der wichtigsten 
Neuerungen in Teil 5, der Unter- 
wasserwelt. Konnte man in GTA 3 
noch nicht einmal schwimmen, 
ist nun alles anders: Unser Held 
schnappt sich ein Motorboot, fährt 
aufs offene Meer hinaus, legt seine 
Taucherausrüstung an und springt 
ins kühle Nass. Die Unterwasser- 
welt sieht nicht nur atemberau- 


Passend zu seinem Charakter verzichtet 


Trevor auf einen Helm beim Motorradfahren. 


bend schón aus, sondern punk- 
tet obendrein mit einer famosen 
Soundkulisse. Wir hóren das typi- 
sche Unterwasserblubbern, Tre- 
vors Atemgeráusche und dazu 
noch kaum wahrnehmbare, ruhi- 
ge Hintergrundmusik. Zwei Haie 
sorgen jedoch dafür, dass die chil- 
lige Stimmung abrupt unterbro- 
chen wird. Um den Killerfischen 
zu entkommen, muss Trevor sich 
ganz ruhig verhalten und vorsichtig 
auftauchen. „Sonst wird's blutig“, 
kommentiert Greg das Geschehen. 


Hoch über den wolken 

Wem es im Taucheranzug zu 
stickig ist, der kann in GTA 5 auch 
mal die frische Hóhenluft schnup- 
pern. Mit Franklin vertreiben wir 
unsere Zeit zum Beispiel bei einer 
Runde Skydiving. Der waghalsi- 
ge Adrenalin-Junkie befindet sich 


in einem Helikopter, gute 1.000 
Meter über dem Meeresspiegel. 
Als Franklin abspringt und sich im 
freien Fall Richtung Erde befin- 
det, müssen wir feststellen: Eine 
bessere Aussicht auf die Gegend 
rund um den Alamo See kann man 
sich beileibe nicht wünschen! So- 
gar Details wie eine Herde von Re- 
hen oder einzelne Wildkatzen sind 
auf dem Monitor zu sehen. Erst als 
unser Held beinahe am Boden an- 
gekommen ist, óffnet er den Fall- 
schirm und landet neben zwei ver- 
dutzt dreinschauenden Anglern. 
Laut den Machern gibt es Hun- 
derte Aktivitäten in GTA 5. Von ein- 
fachen Interaktionen mit Charak- 
teren über Nebenmissionen und 
Minigames bis hin zu den sportli- 
chen Aktivitäten. Eine besondere 
Rolle nehmen die aus Red Dead 
Redemption bekannten „Dynamic 
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Die Charaktere und ihre Spezialfertiokeiten 


Die drei Helden entwickeln sich im Spielverlauf weiter, insgesamt acht Werte wie Ausdauer, Schießen, Fliegen, 
Schleichen oder Fahren lassen sich aufleveln. Zudem hat jeder Protagonist eine Spezialfertigkeit. 


FRANKLIN 


Franklin ist gewissermaßen eine Hommage an 


den Helden von GTA: San Andreas. Der junge 


Adrenalin-Junkie interessiert sich vor allem für schicke 
Autos und hat dazu die passende Spezialfertigkeit: Er kann 
beim Fahren die Zeit verlangsamen, was ihm bei hohen 
Geschwindigkeiten erlaubt, durch den dichten Verkehr zu 


navigieren. 


TREVOR 


Events“ ein. Diese zufällig einge- 
streuten Ereignisse sollen die rie- 
sige Spielwelt noch lebendiger 
machen. Eines davon erleben wir 
in der Rolle von Michael. Der ehe- 
malige Bankräuber befindet sich 
im Zeugenschutzprogramm des 
FIB und wohnt mit seiner Ehefrau 
und zwei Kindern in einer prächti- 
gen Villa. Doch obwohl eigentlich 
alles sehr gut für den Ex-Verbre- 
cher läuft, können noch nicht ein- 
mal Abende mit Whiskey und bil- 
ligen Actionfilmen aus Vinewood 
seine Langeweile vertreiben. Kein 
Wunder also, dass Michael sich be- 
reits früh im Spielverlauf zum An- 


führer des Gangster-Trios mausert. 
Für die Öffentlichkeit muss er aber 
so tun, als ob er der geläuterte Fa- 
milienvater wäre. 

Als Michael auf dem berühm- 
ten Walk of Fame am Vinewood 
Boulevard gemütlich entlangspa- 
ziert, beginnt das Zufallsereignis. 
Auf der Mini-Map blobbt ein Frage- 
zeichen auf und wir sehen unweit 
von uns eine aufgewühlte Frau. Das 
Vinewood-Sternchen hat ein Prob- 
lem mit den Paparazzi. Die sensa- 
tionslüsternen Fotografen haben 
ihr eine Falle gestellt und deshalb 
bittet die wunderschöne Frau Mi- 
chael, ihr bei der Flucht behilflich 


~ 
Die Auswahl an Motorrädern ist größer als je zuvor in 
der Serie. Auch die Fahrphysik soll realistischer sein. ® 
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Wem Hannibal aus der TV-Serie A-Team gut gefallen hat und 
wer das Duo aus Kane & Lynch schätzt, wird einen Heiden- 
spaß mit Trevor haben. Der Anti-Held ist stets betrunken 
oder unter Drogen und ist vor allem bei Prügeleien gut zu 
gebrauchen. Er verursacht bei Gegnern höheren Schaden 
und kann selbst mehr einstecken als seine Kumpanen. 
Zudem verfügt er über einen einzigartigen Nahkampfangriff. 


MICHAEL 


Der Mafia-Typ des Trios dürfte der Held für die älteren 
Semester unter uns sein. Er hat eine gewisse Ähnlichkeit mit 
Robert De Niro, spricht gerne mal mit seinem Psychologen 
und ist der Kopf der Räuberbande. Seine Spezialfähigkeit 
ist, dass er in Feuergefechten die Zeit verlangsamen kann 
und auf diese Weise wie Max Payne die Gegner in aller 
Seelenruhe ausschaltet. 


zu sein. Prompt zwängen sich die 
beiden mit ihrem schicken Cabrio- 
let durch den dichten Feierabend- 
verkehr. Michael muss sich wäh- 
rend der Fahrt anhören, dass die 
Gute mit Gewichtsproblemen zu 
kämpfen hat, dass ihre Haare heu- 
te besonders schlecht liegen wür- 
den und überhaupt das Leben ei- 
nes Promis nicht leicht ist. Die 
Paparazzi bleiben hartnäckig und 
verfolgen das Cabriolet unaufhör- 
lich. Im Sekundentakt erhellt ein 
Blitzlichtgewitter die Umgebung. 
Am Ende bittet die Frau Michael, 
sie nach Hause zu fahren, mit dem 
Hinweis, dass „viele Männer für 


Franklin hält am Hafen von Los Santos 
Ausschau nach möglichen Zielen. 


diese Möglichkeit töten würden“. 
Mit ein bisschen Glück schüttelt 
Michael die Paparazzi ab und die 
beiden erreichen die luxuriöse Vil- 
la des Starlets. Was dann passiert, 
bleibt leider vorerst ein Geheimnis 
der Entwickler. 


Affenbande 

Zum Schluss unseres London-Be- 
suchs zeigt Rockstar Games uns 
noch eine Hauptmission namens 
„Blitz Play“. Michael, Trevor und 
Franklin wollen einen reichlich mit 
Geld gefüllten Transporter ausrau- 
ben, der jedoch gut gepanzert ist. 
Um an die Moneten zu kommen, 
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_ mg _ 
Auch Autos lassen sich tunen. Die Fahrzeuge könnt ihr in vielen 
Garagen überall in Los Santos parken und so sicher abstellen. 


müssen die Protagonisten zusam- 
menarbeiten. Für den Überfall hat 
sich das Trio natürlich verkleidet: 
Franklin als Skelett, Trevor als Affe 
und Michael sieht mit seiner Eisho- 
ckeymaske aus wie der Bösewicht 
Jason in einem indizierten Horror- 
Klassiker. Michael soll mit einem 
Müllwagen am Zielpunkt die Stra- 
Be blockieren, während Trevor per 
Fernglas die Szenerie beobachtet. 
Franklins Aufgabe hingegen ist 
es, mit einem robusten Jeep den 
Sprinter zu rammen. 

Der Plan geht insoweit auf, als 
der Transporter kurze Zeit später 
umgekippt auf der Straße liegt 
und die Security panisch die Sze- 
nerie verlässt. Doch dummerwei- 


se haben die Cops Wind von der 
Aktion bekommen und rücken mit 
Verstärkung an. Es kommt zu einer 
wilden Schießerei, in deren Ver- 
lauf der Spieler jederzeit zwischen 
den drei Helden hin und her schal- 
ten kann. In dieser Mission trägt 
das Trio nicht nur verschiedene 
Waffen, sondern zieht einen gro- 
Ben Vorteil aus ihren unterschied- 
lichen Positionen. Michael ist zum 
Beispiel mitten im Geschehen, 
während Trevor seelenruhig mit 
seinem Sniper-Gewehr von einem 
Dach aus die Feinde ausschaltet. 
Insgesamt erinnert die Balle- 
rei stark an Max Payne 3: Michael 
springt etwa von Deckung zu De- 
ckung, wählt seine Wummen aus 


In GTA 5 lassen sich die Waffen mit Schalldämpfern, 
Laser-Zielvorrichtungen und vielem mehr erweitern. 
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Obwohl nur Trevor einen Pilotenschein hat, können auch die ? 


E- 


anderen Helden im Laufe des Spiels fliegen !егпеп ае, „д E ‹ 


einem Waffenauswahl-Kreis und 
drückt ab, sobald das Fadenkreuz 
von Weiß zu Rot wechselt. Auch 
die sehr gute KI hat man anschei- 
nend zum Teil aus Mr. Paynes 
letztem Abenteuer übernommen. 
Insbesondere die Special Forces, 
die sich im Laufe der Mission von 
einem Helikopter abseilen, gehen 
koordiniert und smart vor. Doch 
auch dagegen hat das Trio die 
passende Antwort: einen Rake- 
tenwerfer. Zuerst explodiert der 
Hubschrauber in der Luft und an- 
schließend knallt ein Geschoss 
zwischen zwei Polizeiautos. Wenn 
es nach uns geht, dürfte nicht ein- 
mal Michael Bay eine Schießerei 
spektakulärer inszenieren kön- 


nen! Mit den Worten „Dies war 
einer der kleineren Raubüberfäl- 
le, es gibt in GTA 5 noch viel grö- 
Bere. Und ihr könnt sie planen!“ 
schließt Greg die Präsentation ab 
und wir treten unsere Heimreis 


voller Vorfreude an. MS 


Matti Sandqvist Redakteur 


Kaum zu glauben: Ganze fünf Jahre sind seit dem 
grandiosen GTA 4 vergangen! Daher ist meine 
Erwartungshaltung, was die Neuerungen für Teil 5 
betrifft, immens hoch. Rockstar Games hat mich 
bislang aber zufriedengestellt — sowohl die vielen 
interessanten Freizeitaktivitäten als auch das 
verbesserte Kampfsystem wirken gut durchdacht 
und sehen obendrein spektakulär aus. Schön ist 
ebenfalls, dass die Macher uns nicht alles vorkau- 
en wollen, sondern wir in den größeren Missionen 
sogar selbst die Planung übernehmen. Auch 
technisch präsentiert sich GTA 5 bereits in der 
relativ frühen PS3-Version dank der RAGE-Engine 
auf Topniveau . Als kritischer Redakteur fällt 

es mir schwer zu sagen: Ich kann zurzeit keine 
wirklichen Schwachstellen an GTA 5 finden! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren in London auf einem GTA 5-Event und 
bekamen frisches Material präsentiert. Dazu konn- 
ten wir uns mit den Entwicklern unterhalten. 


nfos 
HERSTELLER Rockstar Games 
ENTWICKLER Rockstar North 


Die Jungs und Mädels aus Edinburgh entwickeln seit 
1988 Spiele, bis 2002 noch unter den Namen DMA. 


ALTERNATIVE Watch Dogs 
Ubisofts Open-World-Spiel erscheint einen Monat 

nach GTA Sund birgt ein hohes Hit-Potenzial. | 
TERMIN 17. September 2013 


Wertungstendenz 
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Go, XCOM-Squad: Hauptcharakter William Carter ist Ex-CIA-— 


Agent, den Rest des Squads kónnt ihr individuell gestalten. 


The Bureau 
XCOM Declassified 


Für eine lange Zeit war’s relativ still um den Shooter aus dem 
Hause XCOM - jetzt gibt es sogar erste Anspieleindrücke! 


ACTION | Wir schreiben das Jahr 
1962, der Kalte Krieg ist in vollem 
Gange, die Welt schlitterte gera- 
de eben aufgrund der Krise in der 
Schweinebucht an einem Atom- 
krieg vorbei. Die allgegenwärtige 
Angst vor den Sowjets lässt Prä- 
sident John F. Kennedy eine neue 
Geheimorganisation ins Leben ru- 


fen: die XCOM-Behörde. Deren 
ursprünglicher Auftrag: Beweise 
für eine sowjetische Untergrund- 
Invasion finden. Schnell wird den 
Agenten jedoch klar, dass es gar 
nicht die Russen sind, die die USA 
unterwandern, sondern außerirdi- 
sche Invasoren. Hier steigt ihr ins 
Spiel ein. 


"ha 


Erste Hilfe: Geht einer der Agenten zu Boden, kónnt ihr ihn stabilisieren, 
bevor er stirbt — bei erfahrenen Agenten sehr wichtig. = T 
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Büroalltag 

Ihr verkórpert den Ex-CIA-Agenten 
William Carter, seines Zeichens Lei- 
ter eines XCOM-Einsatzteams. Wie 
bei der Serie üblich, dient die hei- 
mische Basis als Ausgangspunkt 
für alle Operationen. Kleiner Wer- 
mutstropfen vorweg: Ihr dürft das 
namensgebende ,Bureau" nicht 


selbst ausbauen. Ihr verpflichtet le- 
diglich Agentennachschub, stattet 
diesen aus und stürzt euch dann in 
die Missionen. Die Forschungsein- 
richtung verrichtet ihre Arbeit von 
selbst, das Spiel gibt also vor, wel- 
che Technik zu welchem Zeitpunkt 
zur Verfügung steht. Das Herzstück 
der Basis ist daher das Ops-Center. 
Dort wáhlt ihr auf einer Nordame- 
rika-Karte zwischen Haupt- und 
Nebenmissionen. Letztere dienen 
hauptsáchlich dazu, euren Agen- 
ten etwas Bonus-XP zu beschaffen. 

In den Missionen selbst befeh- 
ligt ihr ein Squad aus insgesamt 
drei Teammitgliedern. XCOM-ty- 
pisch werden die Charaktere dabei 
in mehrere Klassen eingeteilt: En- 
gineer, Recon, Support und Com- 
mando. Jede der Klassen verfügt 


sehr gut ein, auch wenn die Grafik an sich keine Bäume ausreiBt: 
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Alle Bilder: 2K Games 


über andere Spezialfähigkeiten 
und Vorteile. Der Engineer etwa 
legt Minen und stellt Geschütztür- 
me auf und der Commando kann 
Gegner mit einer Art Energiewel- 
le aus der Deckung fegen. Carter 
selbst gehört keiner der Klassen an 
und kann mithilfe eines recht sim- 
pel aufgebauten Talentbaums auf 
eure eigenen Bedürfnisse ausge- 
richtet werden. 

Die Gefechte laufen anders als 
beim Strategie-Vorbild in Echtzeit 
ab. Genretypisch und wenig inno- 
vativ huscht ihr von Deckung zu De- 
ckung und schießt in bester Third- 
Person-Manier die Aliens aus ihren 
Weltall-Socken — der Shooter-Part 
funktioniert, lässt sich gut steuern 
und macht Laune. Weil aber XCOM 
draufsteht, muss natürlich auch 
eine Prise Taktik geboten werden. 
Die findet ihr in Form des sogenann- 
ten „Battle Mode“. Auf Knopfdruck 
schaltet das Spiel in eine Super- 
Zeitlupe, die es euch ermöglicht, 
über ein Kreismenü Befehle zu er- 
teilen. So schickt ihr die Team-Ka- 


JACKSON 


m A 
arany O N 


Obligatorisch: Die aus der Serie bekannten und fast schon ikonischen Insektoiden 
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sind auch in The Bureau wieder mit von 


der Partie. Sie dienen als Handlanger und Kanonenfutter für die eigentlichen Invasoren, eine Alienrasse namens Outsider. 


meraden an neue Positionen, weist 
ihnen bestimmte Ziele zu oder nutzt 
ihre Spezialfähigkeiten — und gera- 
de die entscheiden oft über Sieg 
und Niederlage. Vor allem wenn ihr 
gegen größere Gegner wie den Tech 
Commander, der Geschütztürme 
und Deckungsschilde herbeiruft, 
oder den schwer gepanzerten Mu- 
ton antretet, ist ein gutes Zusam- 
menspiel eurer Agenten sehr wich- 
tig. Allerdings fanden wir, dass The 
Bureau auf dem normalen Schwie- 
rigkeitsgrad — gerade für XCOM- 
Verhältnisse — noch etwas zu leicht 
ausfiel. 

Schaffen es die Gegner dann 
doch einmal, einen eurer Agen- 
ten niederzuschießen, habt ihr die 
Möglichkeit, ihn zu stabilisieren. Er 
nimmt dann für den Rest der Missi- 
on zwar nicht mehr an den Kämp- 


пи GOEN 


CARTER 


Taktisch klug: Im Battle Mode erteilt ihr euren Kameraden Befehle, 
weist Ziele zu und nutzt aktive Fähigkeiten der Agenten!" 
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fen teil, wird aber ins Lazarett 
verfrachtet. Läuft der Stabilisie- 
rungs-Timer ab, ist der Agent per- 
manent tot — sehr gut, ohne Per- 
ma-Death hätte bei XCOM sonst 
etwas gefehlt. Wie also schon in 
den Strategie-Spielen ist es von 
Vorteil, möglichst bedacht und tak- 
tisch vorzugehen, statt blind vor- 
zupreschen. Denn gerade wenn 
ihr den betroffenen Agenten müh- 
sam hochgelevelt habt, wiegt ein 
solcher Verlust schwer. Zusätzlich 
zum XP-System lassen sich eure 
Agenten natürlich auch wieder in- 
dividualisieren. Ihr bestimmt deren 
Aussehen (nicht jedoch das Ge- 
schlecht ... die 60er und so), die 
Bewaffnung und ihren Rucksack. 
Rucksack? Ja, richtig gelesen. 
Rucksäcke sind der einzige Aus- 
rüstungsslot, über den eure Agen- 
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ten verfügen, sie werden entweder 
erforscht oder eingesammelt. Im 
Grunde bringen die futuristischen 
Umhängetaschen aber lediglich 
passive Buffs mit sich — nett, aber 
nicht weltbewegend. SL 


„Erfreulich taktisch, aus- 9 
gereift und unterhaltsam.“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich habe ehrlich gesagt nicht sonderlich viel 
erwartet, nachdem The Bureau jetzt dann doch 
recht plötzlich „neu“ angekündigt wurde, und 
war daher positiv überrascht. XCOM Declassified 
spielt sich rund und erfreulich taktisch, wenn 
auch auf „Normal“ etwas zu leicht. An Steuerung 
und Schwierigkeitsgrad arbeiten die Entwickler 
aktuell aber noch. Das 60er-Jahre-Setting 

wird gut umgesetzt und auch einige XCOM- 
Kernelemente sind nach wie vor im Spiel, etwa 
das Deckungssystem, der taktische Anspruch 
oder die (USA-)Karte mit den Missionen. Schade 
finde ich nur, dass man das Hauptquartier 

nicht ausbauen und die Forschung nicht selbst 
bestimmen kann. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf Einladung von 2K ließen wir uns das Spiel prásen- 
tieren, zockten danach rund 45 Minuten lang Probe 
und plauderten schließlich mit den Entwicklern. 


nfos 
HERSTELLER 2 Games 
ENTWICKLER 2K Marin 


Gute Nachricht für Story-Fans: Die Entwickler 
arbeiteten an allen Bioshock Teilen mit. Na dann! 
ALTERNATIVE Mass Effect 3 
Zwar ist Biowares Hit deutlich futuristischer, 

die Kampfsysteme ähneln sich jedoch sehr. 

TERMIN 23. August 2013 


Wertungstendenz 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DOWNLOAD 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, die 
nur per Download 
erhältlich sind, werden 
mit dieser schicken 
Plakette versehen. 


DER TESTKASTEN 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 

Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 
Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


ADD-ON 


unzensiert auf den Mehrspieler | ! | 

Markt — früher selten, Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
heute häufig. Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 
ADD-ON STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS3-EXKLUSI 


PS3-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für die 
PS3 auf den Markt — 
Xboxler und Nintendo- 
Spieler schauen in die 
Röhre. 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung“ deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Große Stärke Өз Dickes Ärgernis 
(9 Gute Sache @ 


Kleiner Fehler 


Dragon's Dogma 

ки Termin: 25. Mai 2012 
Hersteller: Capcom 
Entwickler: Capcom 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


TTT Talk 
720p'v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Gute Charaktermodelle, grobe Umgebungen, 
aufploppende Texturen/NPCs 


SOUND ЕЕЕ ЕЕЕ: 
Stereo м] Dolby Digital 5.1 М] РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Gute (ausschließlich englische) Sprecher, 
passende Soundeffekte & Musik 


BEDIENUNG MAMAS 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: ca. 4,5 GByte (erforderlich) 
Solide, komplexe Steuerung, an einigen Stellen 


allerdings hakelig 
EINZELSPIELER ddl d dd 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (1 Stufe) 
Speichersystem: freies Speichern 


Mit der Story seid ihr 25 Stunden bescháftigt, wer 
alles erforscht, braucht laut Entwickler über 100. 


MEHRSPIELER КЕКЕКЕКЕКЕ - 
Spieler online: - Spieler offline: - 


Auch wenn sich ein Koop-Modus (ob lokal oder on- 
line) aufgrund der Vasallen angeboten hätte, seid ihr 
in Dragon's Dogma ausschließlich solo unterwegs. 


PRO & CONTRA 
Q23 Komplexe Rollenspiel-Kost 


(99 Tolle, raue Atmosphäre 


GRAFIK 


@ Knackig fordernder Schwierigkeitsgrad 
@ Innovatives Vasallen-System 
(9 Steuerung an einigen Stellen unausgegoren 


2 Technik mit einigen Unzulänglichkeiten 


Wertung а Fazit 


Gutes, knackiges 
Rollenspiel mit kleineren 
technischen Macken 


Ausgabe 
06/2013 


PLAY3-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play3-Award. 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung Video 
Spielt gerade: Call of Juarez: Gunslinger, World of Tanks (PC) 


Verbringt gerade: ... sehr viel Zeit іп Zügen der Deutschen 
Bahn und lernt dabei zu seinem Leidwesen viele außerge- 
wöhnliche Menschen kennen. 


Schaut gerade: aus einem Zug-Fenster und sieht jede 
Menge Kühe! 


Und sonst: Beneidet die Kollegen, die auf die E3 nach Los 
Angeles fahren dürfen. 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us 
Flop-Titel der Ausgabe: Fuse 


Sebastian Stange // Redaktion 


Spielt gerade: Wo bin ich? (www.geoguessr.com. so gut!) 
Hört gerade: Wie viele andere auch, Daft Punk 
Sieht gerade: Supersized vs. Superskinny (UK-Trash-TV) 


Und sonst: Endlich Sonne. Endlich wieder das geliebte Rad 
unterm Arsch und Insekten zwischen den Zähnen. Endlich 
wieder im Biergarten hocken und BBQ-Abende planen. 
Endlich wieder über Flohmárkte stromern und Dummheiten 
kaufen. Und endlich wieder neue Konsolen. Zeit wird's! 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us 
Flop-Titel der Ausgabe: Fuse 


Uwe Hónig // Redaktion 


Spielt gerade: Remember Me 
Hört gerade: Hugo Boston -The Alien Wizard 
Sieht gerade: Comedy Central 


Und sonst: Der Sommer steht vor der Tür und das bedeutet 
gleichzeitig, dass die Figur wieder auf Vordermann gebracht 
werden muss. Deshalb wird derzeit das Firmentreppenhaus 
ausgiebig genutzt, um die überflüssigen Pfunde beim 
täglichen Marsch in den vierten Stock loszuwerden. 


Top-Titel der Ausgabe: GTA5 
Flop-Titel der Ausgabe: Zombie Tycoon 2 à _ | 


Matthias Schöffel // Layout 


Liest gerade: Rock Brynner — Der Endzeit-Report 
Hört gerade: Patsy O'Hara – Deathinteresse 


Und sonst: Monty Python! Zur Zeit gibt's kaum was anderes 
auf der Mattscheibe: „This parrot is no more! It has ceased to 
be! it's expired and gone to meet its maker. This is a late parrot! 
It's a stiff! Bereft of life, it rests in peace! If you hadn't nailed 
him to the perch, he'd be pushing up the daisies! It’s run down 
the curtain, joined the choir invisibile! THIS IS AN EX-PARROTI“ 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us 
Flop-Titel der Ausgahe: Iron Sky 


David Mola // Layout 
Spielt gerade: Gran Turismo 5 (PS3), Civilization V (PC) 
Hört gerade: Aktuelle Proberaumaufnahmen seiner eige- 
nen Band. Da sind neue Songs im Busch, Freunde! Yaaay! 


Und sonst: Esist also vollbracht: Ich habe tatsächlich die 
1.000 Stunden Spielzeit bei Civilization V geknackt. WTF? 
Dieses Spiel wird einfach nicht langweilig und macht mehr 
Spaß denn je. Und sehr bald kommt schon das nächste Add-on. 
1.500 Spielstunden sind wohl nicht utopisch ... aua! 


Top-Titel der Ausgahe: GT 6, The Last of Us 
Flop-Titel der Ausgahe: Resident Evil: Revelations 
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Wolfgang Fischer // Redaktionsleitung Print 


Spielt gerade: Prime World Defenders (PC), The Last of Us, 
Fire Emblem: Awakening (3DS), Poker Night 2 


Hört gerade: Das Plätschern des Pazifiks 
Sieht gerade: Californication, Staffel 1-4 


Und sonst: Wird zum ersten Mal ... Vater! Und freut sich 

darauf wie die Sau. Aktueller Release-Termin: Parallel zur 

Veröffentlichung von Call of Duty: Ghosts ... wenn das mal 
kein gutes Omen ist! 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us 
Flop-Titel der Ausgabe: Legends of War 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
RT EFE 


Spielt gerade: The Last of Us 
Hört gerade: Atoma 
Liest gerade: Star Wars: Erben des Imperiums 


Und sonst: Freut sich schon auf die ganzen E3- 
‚Ankündigungen. Und auf seinen Urlaub Ende Juni. Drei 
Wochen Strand klingen fast zu schön, um wahr zu sein. 
Wahrscheinlich regnet's aus genau diesem Grund auch den 
Großteil der Zeit. Wird halt gezockt. 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us 
Flop-Titel der Ausgabe: Ride to Hell: Retribution 


Viktor Eippert // Redaktion 
Spielt gerade: Sonic Generations, Malicious, Gravity Rush 
(die DLCs), Fire Emblem: Awakening (309) 
Sieht gerade: Babylon 5; derzeit die zweite Staffel 


Und sonst: Boah, ich kann die E3 echt nicht mehr abwar- 

ten. Endlich tut sich mal wieder so richtig was im Business! 
Ich erwarte geile Ankündigungen und die eine oder andere 
neue IP. Und ich bin mal gespannt, was Square Enix Japan so E 
auffährt nach ihrem Teaser von der PS4-Enthüllung. 


Top-Titel der Ausgabe: Dragon Quest VIII, The Last of Us 
Flop-Titel der Ausgabe: Fuse (ich will Overstrike zurück!) 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Hört gerade: Das Känguru Manifest 


Lauscht gerade: Queens of the Stone Age... like Clockwork 
Sieht gerade: 30Rock 


Und sonst: Moderne Videogames sind großartig! Und die 
nötige Asche, um sich welche leisten zu können. Vor Game 
Boy und Super Nintendo gab's ja immer nur Holzspielzeug 
und Bohnen. $o ein Graus. Zum Glück sind die Zeiten vorbei. 
Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us 


Flop-Titel der Ausgabe: Splinter Cell 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: NHL 13, FIFA 13 
Hört gerade: In Flames 
Sieht gerade: Die Simpsons 


Und sonst: Freut sich auf die neue Konsolen-Generation, die 

hoffentlich wieder Schwung in seine Games-Sammlung bringt. 
Denn seit Monaten herrscht dort Ebbe. Mit The Last of Us und 
GTA 5 warten jedoch noch zwei Hochkaräter für die aktuellen 

Konsolen - und dann geht's mit Top-Speed in die Next-Gen! 


Top-Titel der Ausgabe: СТА 5 
Flop-Titel der Ausgabe: Fuse 
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play? test 


Schädel-Handy: Das Interface in Nilins Genickbereich ermöglicht 
auch die Kommunikation mit dem Verbündeten Edge 


— -= / 


1 
Fernseh-Spektakel: Wenn i ihr Kid X-Mas im Kampf besiegt, 
erhaltet ihr als Belohnung eine cooles neues Gimmick. — 


— 
Ansehnlich: Neben den heruntergekommenen Vierteln der Stadt 
besucht Nilin auch noble Gegenden, wo sich die Reichen treffren. 
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ACTION-ADVENTURE | Um es 
gleich einmal vorwegzunehmen: 
Für das erste Spiel eines Newco- 
mer-Studios hat Remember Me 
einiges auf dem Kasten. Die fes- 
selnde Story wird ansprechend 
präsentiert und dank einer ordent- 
lichen Steuerung lässt sich das 
Sci-Fi-Abenteuer prima zocken. In 
puncto Technik lässt sich Entwick- 
ler Dontnod ebenfalls nicht lum- 
pen und begeistert mit atmosphä- 
rischen Kamerafahrten sowie gut 
gemachten Wetter- und Lichteffek- 
ten. Doch wo viel Licht ist, gibt es 
meist auch Schatten, beispielswei- 


EA 
Unnótig: Auf Quick-Time-Events bei einigen größeren Gegnern 
konnten die Entwickler anscheinend nicht verzichten. о 
- = d 
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se in puncto Kampfsystem. Zu den 
Mängeln des Spiels kommen wir 
aber spáter, zuerst ein paar Zeilen 
zur Hintergrundgeschichte: 


Schöne neue Welt 

Im Jahr 2084 sorgt der technolo- 
gische Fortschritt für eine grund- 
legende Veränderung der Ge- 
sellschaft. Die Bevölkerung der 
Zukunft verfügt über eine Art In- 
terface, das einen ständigen Zu- 
griff auf Computersysteme oder 
Augmented-Reality-Funktionen 
erlaubt. Mithilfe dieser Datenver- 
bindung, die als leuchtender An- 
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Bosskampf: Die Fights mit größeren Gegnern sind spannend inszeniert, 
sind spielerisch aber meist nicht sehr anspruchsvoll 


schluss im Bereich des Genicks 
zu erkennen ist, können aber auch 
speziell befähigte Menschen in die 
Gedanken anderer Menschen ein- 
dringen. Wie sich herausstellt, ge- 
hört Hauptheldin Nilin mit zur eli- 
tären Gruppe dieser sogenannten 
Gedächtnis-Jäger, die sogar in der 
Lage sind, Erinnerungen zu ma- 
nipulieren. Wie wir in den ersten 
Spielminuten erfahren, ist Nilin 
eine der besten Gedächtnis-Jä- 
gerinnen weit und breit gewesen. 
Doch warum gewesen? Als wir die 
Kontrolle über Nilin übernehmen, 
erweckt sie nicht gerade den Ein- 
druck einer gefährlichen Agentin. 
Die Dame wirkt geschwächt und 
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bewegt sich schwerfällig. Die Um- 
gebung und weitere Gestalten in 
schlechter Verfassung deuten auf 
eine Art Gefängnis hin. Schnell be- 
merken wir, dass es sich um eine 
Anstalt des Weltkonzerns Memo- 
rize handelt. Dem Unternehmen 
ist es gelungen, das menschli- 
che Wesen und die Gedanken der 
Allgemeinheit als Konsumgut zu 
vermarkten. Das Endergebnis ist 
erschreckend: Die komplette Be- 
völkerung ist süchtig nach „einge- 
impften“ Erinnerungen geworden, 
die natürlich kostenpflichtig von 
Memorize bezogen werden müs- 
sen. So wurde die Kluft zwischen 
arm und reich nochmals gewal- 


play3 test 


Geraubte Erinnerungen 


Nilin kann Gedanken rauben und manipulieren, um die Realität zu ändern. 


In mehreren Abschnitten des Spiels kommen die speziellen Fáhigkeiten der Gedáchtnis-Jà- 
gerin Nilin zum Elnsatz, um die Erinnerungen bestimmter Personen abzuändern. Wenn in der 
Psyche anderer Menschen herumgepfuscht wird, lásst sich das Verhalten dieser Personen 

in der realen (Spielewelt) komplett drehen. Die Sequenz zur Veränderung von Gedanken ist 
zwar orginell, jedoch spielerisch nicht besonders aufregend. Es bleibt nichts anderes übrig, 
als alle Manipulationsmöglichkeiten auszuprobieren, bis die richtige Lösung gefunden ist und 
die Erinnerung erfolgreich (im Sinne von Nilins Absichten) verándert wurde. 


entsperren 


play? | 07.2013 | 47 


= 
Durchschlagend: Bei den sogenannten S-Impressions 
handelt es sich um zeitlich begrenzte Spezialattacken. 


Haftmine: Die Logik-Bombe wird von Nilin'an einem Gegner befestigt, 
danach heißt es Füße in die Hand nehmen und nichts wie weg. 


к=” + Im Kombo-Lab lassen sich die 


Attacken problemlos verändern, 
um neue Effekte zu nutzen. 


Das Kampf- 
System ist et- 
was zu simpel: É” 
Sobald ein 
Ausrufezei- 
chen über 
einem Gegner 
erscheint, 
kurz weghüp- 
fen, ansonsten 
immer druff! 


tig vergrößert, was im Spiel an- 
hand der verschiedenen Bezirke 
von Neo-Paris sehr schón rüberge- 
bracht wird. Während die oberen 
Zehntausend in glitzernden Wol- 
kenkratzern residieren und sich 
ständig mit den Gedankenproduk- 
ten von Memorize den Schädel 
zuballern, fristet die Mehrheit der 
Bewohner ihr Leben im schmudde- 
ligen Untergrund der Stadt, wo sich 
eine regelrechte Parallelwelt inklu- 
sive Schwarzmarkt entwickelt hat. 


Verzwickte Geschichte 

Nilin gelingt natürlich die Flucht 
aus der Memorize-Anstalt, um 
sich auf die Suche nach ihren ab- 
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handen gekommen Erinnerungen 
zu machen. Ein mysteriöser Mann 
namens Edge steht ihr dabei hilf- 
reich zur Seite und auch im weite- 
ren Spielverlauf unterstützt Edge 
die Gedächtnis-Jägerin mit Tipps 
und Hinweisen. Die Kommunikati- 
on zwischen Nilin und Edge findet 
dabei automatisch innerhalb wich- 
tiger Schlüsselszenen des Spiels 
statt. Und hier kommen wir auch 
schon zum ersten Kritikpunkt, 
denn die an und für sich spannen- 
de Story verläuft völlig linear, selbst 
die Laufrouten sind strikt vorgege- 
ben. So können beispielsweise 
Kletteraktionen nur an gelb mar- 
kierten Punkten ausgeführt wer- 


den. Sogar wenn sich daneben ein 
vergleichbarer Vorsprung befindet, 
verweigert Nilin ohne die gelben 
Wegpunkte jegliche Aufforderung 
zum Springen und macht nur einen 
halbherzigen Hüpfer. Die Erklärung 
dafür ist zwar gut (das Augmented- 
Reality-System zeigt anhand der 
gelben Markierung den kürzesten 
Weg zum Ziel), dennoch fühlt man 
sich im Spielverlauf durch die nicht 
variablen Kletterpartien und das li- 
neare Missionsdesign sehr gegän- 
gelt. Vor allem, weil die Umgebung 
so schön offen wirkt und man ger- 
ne noch die eine oder andere Ecke 
erkunden möchte — das wird aber 
leider in der Regel verhindert, nur 


Schritt-Kombo 
С ` 


an einigen wenigen Stellen sind 
aufsammelbare Extras versteckt, 
mit denen sich eure Kombinati- 
onsangriffe variieren lassen (siehe 
oben). 


Kampfsystem mit Schwächen 

Per Tastendruck dürft ihr jeder- 
zeit in das praktische Kombo-Lab 
wechseln. Sogenannte Impressions 
dienen hier als austauschbare Vari- 
ablen innerhalb von Nilins Kombos. 
Das Austauschen einer Impression 
sorgt dabei nicht nur für die Verän- 
derung des physischen Angriffs. 
Obendrein wird noch ein zusátzli- 
cher Effekt aus drei Kategorien ak- 
tiviert. So gewinnt die Attacke an 
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Eifelturm: Grandiose Optik und gut gemachte Effekte erzeugen zusammen 
mit dem gelungenen Soundtrack eine prima Atmosphäre.” | | 


Durchschlagskraft, wirkt sich hei- 
lend auf Nilins Lebensenergie aus 
oder sorgt für eine flottere Regene- 
ration der S-Impressions. Diese S- 
Impressions stehen für eine Aus- 
wahl von Super-Attacken, die nach 
der Aktivierung für eine kurze Zeit- 
spanne eingesetzt werden dürfen. 
S-Impressions sind zu Beginn des 
Spiels noch nicht verfügbar und 
werden später in dem acht Kapitel 
umspannenden Abenteuer freige- 
schaltet. Die Kämpfe im Spiel lau- 
fen recht flott ab und funktionie- 
ren dank der präzisen Steuerung 
ganz gut. Nur der Spaß bleibt ein 
wenig auf der Strecke, da die Aus- 
einandersetzungen immer gleich 
verlaufen: Kombos durchziehen, 
bis ein Ausrufezeichen über dem 
gegnerischen Kopf erscheint. 
Dann schnell mit der X-Taste aus- 
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weichen und weiter geht’s mit den 
Kombos. Einige der größeren Fein- 
de wollen darüber hinaus in einem 
Quick-Time-Event besiegt werden, 
nachdem die zuvor genannte Tak- 
tik lange genug durchgezogen wur- 
de. Insgesamt gestalten sich die 
Fights damit recht vorhersehbar 
und nicht besonders spannend. 


Die Gedanken sind frei? 
Wie zu Beginn erklärt, handelt es 
sich bei Nilin um eine Gedácht- 
nis-Jágerin, die Erinnerungen ma- 
nipulieren kann. Diese Fáhigkeit 
kommt bei mehreren Abschnitten 
zum Einsatz, in denen Nilin die Er- 
innerungen anderer Personen ver- 
ändert, um das Verhalten dieser 
Menschen in der realen Welt zu 
beeinflussen. Diese Sequenzen er- 
innern an die Zeiten alter VHS-Re- 


corder, denn man kann in den Er- 
innerungen vor- und zurückspulen. 
So lassen sich Stellen ausfindig 
machen, die per Knopfdruck ma- 
nipuliert werden dürfen. Beispiels- 
weise lásst sich der Handgurt eines 
Memorize-Patienten lósen, was in 
Verbindung mit ein paar weiteren 
veránderten Details für das Able- 
ben des Mannes sorgt. In der fes- 
ten Überzeugung, Memorize habe 
ihren Mann getótet, wechselt die 
Frau im Anschluss an die Erinne- 
rungsmanipulation auf Nilins Seite 
im Kampf gegen den Weltkonzern. 
Diese gut gemachten Sequenzen 
sind spielerich belanglos, denn im 
Grunde muss man alle Manipula- 
tionsmóglichkeiten ausprobieren: 
Trotz der Mángel fesselt das Game 
an den Bildschirm und bietet etwa 
acht Stunden Unterhaltung. UH 
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„Spannendes, atmosphäri- у 
sches Action-Adventure“ 
Uwe Hönig Redakteur 


Das Durchspielen von Remember Me hat mir 
richtig Spaß gemacht, was hauptsächlich an 
dem Design von Neo-Paris und an der orginellen 
Story lag. Der Soundtrack trägt ebenfalls viel zur 
stimmigen Atmosphäre bei und auch an der Steu- 
erung gibt es nicht viel zu mäkeln. Doch aufgrund 
des sehr linearen Spielablaufs wird es bei diesem 
einen Durchgang bleiben. Die Entwickler haben 
so gut wie keine Anreize in den Levels verteilt, die 
einen erneuten Besuch von Neo-Paris rechtferti- 
gen würden. Versteckte Extras sind selten, denn 
beim normalen Durchstreifen der Umgebung 
stößt man onehin auf alle wichtigen Goodies. Au- 
Berdem wird die Geschichte im späteren Verlauf 
unlogisch. Dennoch zolle ich den Entwicklern 
Respekt für dieses hübsche Erstlingswerk! 


Remember Me 
ROC Ji | Termin: 7. Juni 2013 


| Hersteller: Capcom 

| Entwickler: Dontnod 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


TTT Lal 
720p|v| 1080p optionaler 3D-Modus 


Super gestaltetes Zukunfts-Szenario inklusive 
schöner Licht- und Wettereffekte 


SOUND _ГГПГГ ГР S 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Hervorragender Soundtrack, nur die deutsche 
Synchronisation wirkt unprofessionell 


BEDIENUNG Huaaaaarnnm7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich optional ke 
Installationsgröße: Keine Installation erforderlich 


Die Steuerung funktioniert einwandfrei und 
ermöglicht problemloses Klettern und Kämpfen 
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Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Die in acht Kapitel aufgeteilte Geschichte kann 
lediglich beim ersten Durchgang wirklich fesseln 


MEHRSPIELER ЕЕЕШЕЕЕШ - 
Spieler online: - Spieler offline: - 
Einen Mehrspielermodus sucht man vergeblich. 


Wer weiß, vielleicht gibt es einen Multiplayer-Mo- 
dus im Nachfolger, sofern dieser jemals erscheint. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Neo-Paris als toll gestaltete Umgebung 


GRAFIK 


@ə Liebevolle und stylishe Präsentation 


@ Simple, aber coole Gedankenmanipulation 


@ Netter Mix aus Action, Klettern und Story 


Zu linear, geringer Wiederspielwert 


Späterer Storyverlauf mit Logikproblemen 


Ambitioniertes (leider zu 
lineares) Abenteuer mit 
fadem Kampfsystem! 
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Frische Viecher: Auf der Queen Zenobia begegnet ihr allerlei brand- ў # 


neuen Monster-Kreaturen, die allesamt recht cool aussehen. 


d 
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Resident Evil 


Revelations 


Der HD-Port des Handheld-Hits entpuppt sich als grundsolides Grusel-Abenteuer. 


ACTION-ADVENTURE | Wirklich 
neu ist das jüngste Heimkonsolen- 
Resident Evil nicht. Bereits Anfang 
2012 erschien der Titel für Ninten- 
dos 3D-Handheld 3DS. Der Р53- 
Port kommt mit höherer Auflösung, 
verbesserten Texturen, besserer 
Beleuchtung, Surround-Sound So- 


wie einem inhaltlich erweiterten 
Bonus-Modus daher, wirkt aber im- 
mer noch reichlich altbacken. Die 
Steuerung ist etwas tráge, den Um- 
gebungen mangelt es an Interakti- 
vitát und Details. Kurzum: Der Titel 
kann seine Wurzeln nicht wirklich 
verbergen. Aber grafisches Blend- 


Abgetaucht: In den Unterwasser-Abschnitten sorgen der begrenzte 
Sauerstoff und diese Krabbenviecher für Spannung und Panik. 
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werk hat Revelations eigentlich 
gar nicht nótig, denn das Survival- 
Horror-Spiel überzeugt mit seinem 
stattlichen Umfang, solidem Game- 
play und einem herrlich altmodi- 
schen Spielverlauf. Hier erwartet 
euch nämlich weniger Action und 
dafür mehr Grusel. Fans der álte- 


"55 Bereich +/- 
© Drehen 


ren Resident Evil-Teile können sich 
freuen. Hier kommt genau ihr Spiel! 


Monströse Kreuzfahrt 

Im Verlauf der wendungsreichen 
Handlung verschlägt es Resi-Vete- 
ranin Jill Valentine zusammen mit 
ihrem Partner Parker auf das ver- 


Bootstóüi: Die Ingame-Karte zeigt, wie alle Umgebungen miteinander: 
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lassene Kreuzfahrtschiff Queen 
Zenobia. Sie ist dort auf der Suche 
nach ihrem verschollenen Partner 
Chris Redfield. Bald stellt sich aber 
heraus, dass Jill auf der falschen 
Spur ist und sich auf dem Schiff 
widerliche Monster tummeln, die 
durch den t-Abyss-Virus entstan- 
den sind. Sie ist in eine Falle ge- 
tappt! Im Spielverlauf springt ihr 
immer wieder zwischen verschie- 
denen Schauplätzen und Hand- 
lungszeiträumen hin und her, folgt 
dabei auch Chris und seiner Part- 
nerin Jessica sowie einem unglei- 
chen Duo aus Soldat und Compu- 
ternerd. Hauptschauplatz ist aber 
ganz klar die Queen Zenobia, die 
ihr im Verlauf der zwölf Story-Ka- 
pitel von Bug bis Heck erkundet. 
Alle Räume — von Kombüse über 
Maschinenraum bis zur Brücke des 
Schiffs — sind miteinander verbun- 
den. Das führt dazu, dass ihr be- 
reits bekannte Orte wiederholt be- 
sucht, allerdings öffnen sich mit 
der Zeit immer neue Abkürzungen 
und aufmerksame Spieler können 
beim zweiten Durchstöbern eines 
Raums manch versteckten Schatz 
aufstöbern. Nervig wird dieses 
Backtracking Gott sei Dank nie. 


Gelungener Gameplay-Flow 
Auch wenn sich das Bekämpfen 
der Untersee-Mutanten sowie das 


Der RaubzugmadusfältSpelerisch Sims: [ 
pel aus, dafürstimmt der Umfang. · E 


Mit über-20 Missionen (drei davon schaltet ће 


і 1 Б b | 
Bunte Truppe: Im Verlau | des Spiels verfolgt ihr das Schicksal von ` 
insgesamt sechs Charakteren, die sich teils auch über den Weg laufen. 


Erkunden des Schiffs etwas altba- 
cken spielen, so ist der Gameplay- 
Mix doch wirklich gelungen. In vie- 
len Szenen lassen die Entwickler 
einfach nur die stimmungsvollen 
Umgebungen wirken, mal werdet 
ihr erschreckt, mal löst ihr ein klei- 
nes Rátsel, mal entdeckt ihr neue 
Ausrüstung und mal bekämpft ihr 
ein paar überraschend auftau- 
chende Monster. Zum stumpfen 
Ballerspiel wird der Titel selten. 
Dafür ist der Raubzugmodus da, 
über den wir euch mehr im Kasten 
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ипїеп erklären. Den meisten Spaß 
hatten wir aber klar mit der Solo- 
Kampagne, die uns auf dem prima 
abgestimmten, normalen Schwie- 
rigkeitsgrad etwa zehn Stunden 
lang beschäftigte. Die wilde Sto- 
ry mit ihren Überraschungen und 
Wendungen unterhält dabei wirk- 
lich ordentlich. Die deutschen 
Sprecher geben sich alle Mühe, 
verzapfen aber auch manch holp- 
rigen Dialog. Für Resi-Fans gehört 


eine etwas trashige Vertonung aber * 


fast schon zur Serie dazu. Ärgerli- 
А «bie. 
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Nach dem Durchspielen von Re- 


Y A cam «gs ЙИ? пути \ 
Mehr Infos: Da essich im Raubzugmodus voll ums Ballern \ 
“= оем, werden Schadenspunkte und Lebensbalken angezeigt. Ñ 


Lar Zë a МЗ ји 

cher sind da die gelegentlichen 

Ton-Aussetzer bei den Dialogen 
OERS За 


velations sind wir recht zufrieden." 
Zwar haben -wifähier keinen aus- 
gewachsenen, „echten“ Teil der 
Haupt-Reihe vor uns, aber immer 
hin einen äußerst stimmigen Ab- 
leger,,der obendrein einiges neu 
macht. Die bleichen Monster, wel- 
che durch Mutation von Tiefsee- 
kreaturen entstanden sind, s 
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durch das Scannen versteckter Handabdrücke 3 £5 Kä Y 
in der Solo-Kampagne frei) und drei Schwierig- 4 
keitsgraden wird im ће E 5 vie Umfang 
geboten. Ihr ballert euch dabei rch schnitte 
aus der 5ојо-Катрарпе, jedoch mit viel mehr 
Monstern und ohne Story. Es ist eine simple 

SchieBbude. Durch versc iedene Spielfiguren, 

arer Waffen und Boni so- 


aber ein ganz ordentlic er Umfang 
sich mit dem ener img. 

Titels anfreundef kan г 
und Aufrüsten'seiner Spielfigur hat, der hat hie 

wirklich ordentlich zu tun. Man es jedoch 
auf Dauer ganz schön mono n. nmerhin: Die 

Gegner-Mutationen (riesige oder zige Varian- 
ten bekannter Monster) sind eine witzige Idee. 
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Einkaufsbummel: In Missionen verdientes Geld in- 


vestiert ihr in neue Waffen, Munition und Upgrades. 
"Эши AF. 
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Aufgerüstet: Jede Waffe hat einen oder mehrere ` 
Slots für Upgrades, die starke Auswirkungen haben. 


Ji — NL 29 
k iesenwuchs: Dieses aus dem Story-Modus bekannte 


Monster taucht hier in Riesenform auf. 


„Nicht skal aber 
wirklich unterhaltsam!" 


Sebastian Stange Redakteur 


In den ersten Spielabschnitten mochte ich 
Resident Evil: Revelations noch gar nicht so 
richtig. Zu altbacken, spielerisch zu simpel wirkte 
es. Was sollte mich hier schon groB erwarten? 
Doch je lánger ich spielte, desto besser fühlte ich 
mich unterhalten. Der Spielverlauf bleibt nämlich 
durchweg abwechslungsreich und kurzweilig, 
Story und Spielstruktur wandeln sich immer 
wieder — trotz der eher simplen, eher altbacke- 
nen Gameplay-Mechaniken. Und spätestens, 
nachdem ich laut „Woaaaaaah, waaas?“ durch 
die Redaktion geschrien habe, weil mich ein 
Story-Twist absolut kalt erwischte, war mir klar: 
Ich mag das Spiel. Sehr sogar. Trotz der altbacke- 
nen Technik, trotz der kleinen Macken. Dieses 
hässliche Entlein hat sich als Schwan entpuppt! 


Termin: 24. Mai 2013 
Hersteller: Capcom 
Entwickler: Capcom, Tose 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


GRAFIK GËTT Lal r7 


720p 1080p| | optionaler 3D-Modus|_| 
Ordentliche Beleuchtung und Effekte, aber wenig 


Umgebungsdetails und teils holprige Animationen. 
SOUND SEMAN 7 
Stereo Dolby Digital 5.1 PCM 7.1 | 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 
Guter Soundtrack, lahme Sprecher und ordent- 


liche Soundeffekte. Dialog-Aussetzer nerven! 
BEDIENUNG mE 7 
Sixaxis-Steuerung| | — Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich] | ^ optional | 
Installationsgröße: 4.449 MByte (erforderlich) 

Das Aiming kónnte etwas práziser sein, der Rest 
passt. Wir vermissen aber eine Sprint-Funktion. 


EINZELSPIELER dd dd 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Zwischen Abschnitten 


Mit etwa zehn Stunden Spielzeit bietet die Solo- 
Kampagne einen ordentlichen Umfang. 


MEHRSPIELER dall rrr 6 


Spieler online: 2 Spieler offline: - 


Einzig der Raubzugmodus (siehe Extrakasten) 
ist via Online-Anbindung kooperativ spielbar. Ein 
nettes Feature ist das. Mehr aber auch nicht. 


PRO & CONTRA 
Erfreulich umfangreiche Kampagne 
Wendungsreiche, spannende Story 
Gute Grusel-Stimmung zu Beginn 
Herrlich ekliges Monster-Design 
Technisch nur Mittelmaß 


Steuerung etwas unprázise 


Gelungener Port, der 
sich auf die alten Stär- 
ken der Serie besinnt! 


eine herrlich eklige Neuerung dar 
und auch die größeren Bossgegner 
sind gelungen. Ein wenig mehr Ab- 
wechslung bei den Monstern wáre 
allerdings schón gewesen. Das 
Scannen der Umgebung nach ver- 
borgenen ltems ist ebenfalls neu 
und hat einen krassen Einfluss auf 
Spieltempo und -gefühl. Jederzeit 
könnt ihr nämlich in eine Scan- 
ner-Ansicht schalten und dann 
eure Umgebung nach verborgenen 
Items absuchen. Das ist einerseits 
absolut anspruchslos, andererseits 
entscheidet ihr selbst, wie gründ- 
lich ihr die Levels absuchen wollt. 
Besonders im hártesten Schwierig- 
keitsgrad wird das Scannen aber 
wirklich wichtig, um voranzukom- 
men. Denn damit lásst sich der 
chronisch knappe Munitionsvorrat 
prima auffüllen. Der Scanner kann 
sogar für Spannung sorgen. Durch- 


Analyse: Für das Scannen von lebenden und toten Monstern erhaltet 
ihr Punkte. Für 100 Punkte erhaltet ihr ein wertvolles Medikit. 0 
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leuchtet ihr damit námlich genug 
Gegner, im Idealfall lebendige, er- 
haltet ihr ein Medipack. Wage- 
mutige Spieler scannen also beim 
Bosskampf zunáchst einmal das 
Monster, welches auf sie zustürmt 
— und sind dabei für ein paar Se- 
kunden vóllig wehrlos. Toll, wenn 
Spielmechaniken derart zur Risiko- 
bereitschaft animieren! 


Bóser Wauwau: In manchen Episoden geht es reichlich actionreich zu. 


Aber nie wird zu lange geballert. Die Gameplay-Balance ist klasse! 


š 


Tentakel-Abwehr: Diese Geschütz-Sequenz ist typisch für das Gameplay 
des Spiels. Sie ist nicht wirklich komplex, sorgt aber für Abwechslung. 
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Versöhnungsangebot für Fans! 

Alles in allem entpuppt sich Re- 
sident Evil: Revelations als zwar 
technisch nur mäßiger, aber kon- 
zeptionell durchweg gelungener 
Serien-Ableger. All jene, die vom 
Action-Fokus in Resident Evil 5 & 6 
enttäuscht wurden, finden hier ein 
wenig vom Oldschool-Gameplay, 
dass sie so vermisst haben. SST 
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Alle Features, Fotokam 


teuenung 
Augen- und Gestens 
21:9-Monitore ee Аян 
i Noch mehr Spiel- und rispa, eck ита 
mit dem neuen Ultra-Widescreen-Forme ? 


chónere Videos, 
neter Bessere Fotos, S ١ 
ich tolle Features: Die aktualisierte 
d Hero 3 setzt neue B 


neues Produl 
Maßstäbe d 1 =) 
T? 


98-Сойе ѕсаппеп | www SPIEL EFILMETECHNIK.DE 


Neue Ausgabe jetzt am Kiosk erhältlich 


oder einfach online bestellen unter: ° ET "se 
shop.spielefilmetechnik.de me | eer сс 


l test play? 


Auf Echs: Wer sich keine Deckung sucht, hat im offenen Gefecht 
gegen zwei derart gut gepanzerte Gegner kaum eine Chance. 


Star Trek 


Pünktlich zum zweiten Abrams-Film erscheint das Spiel, 


das die Story zwischen den Streifen erzählt. 


ACTION | Konsolenlogbuch der 
USS Computec, Leutnant Com- 
mander Lohmüller, Sternzeit 


23042013.0956. Ich bin mit dem 
Shuttle wieder im Hangar der USS 
Computec angedockt. Captain Fi- 
scher übergab mir direkt nach mei- 
ner Ankunft die Testversion von Star 
Trek. Ich habe mich daraufhin für nä- 
here Studien in mein Labor zurück- 
gezogen und werde die mir ausge- 
händigte Probe genauer analysieren. 
Aufgrund des Sicherheitsprotokolls 
bezüglich lizenzierter Software-Ein- 
heiten habe ich jedoch vorsorglich 
Gelben Alarm auslósen lassen ... 


e. 
74 


Immer Ärger mit der Echs’ 

So oder so ähnlich würden sich 
unsere Testberichte wohl lesen, 
wenn wir in einem Star Trek-Uni- 
versum gefangen wären. Sind wir 
aber nicht, weswegen wir uns in 
gewohnter Weise dem neuesten 
Enterprise-Spiel widmen können. 
Schlicht mit Star Trek betitelt, will 
der Third-Person-Shooter aus dem 
Hause Digital Extremes eine Sto- 
rybrücke zwischen den beiden J.- 
J.-Abrams-Filmen schlagen. Das 
gelingt ihm allerdings nur bedingt, 
denn bis auf ein paar Andeutun- 
gen und die zeitliche Einordnung 
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Duales System: Gegner zu flankieren und schleichend vorzugehen 
funktioniert im Koop-Modus deutlich besser als zusammen mit der KM 
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hat das Spiel herzlich wenig mit 
den beiden Abrams-Werken zu tun. 
Viel mehr erzáhlt Star Trek eine ei- 
gene, in sich geschlossene Ge- 
schichte, die zwar nur langsam in 
Fahrt kommt, aber dafür viel Star 
Trek-Atmospháre versprüht. Ihr 
schlüpft wahlweise in die Rolle von 
Kirk oder Spock (den jeweils an- 
deren übernimmt die KI oder ein 
Koop-Partner) und müsst eine Be- 
drohung durch die reptilienartigen 
Gorn aufhalten. Die haben eine 
vulkanische Kolonie überfallen und 
ein Artefakt an sich gebracht, das 
es ihnen ermöglicht, nach Belieben 


N — - 


тт МЕ E ITI , 


Risse im Raum-Zeit-Kontinuum zu 
eröffnen. Und das ist bei derart 
mies gelaunten Salamandern äu- 
Berst ungünstig. 

Das eigentliche Gameplay gibt 
sich dabei sehr konservativ. In ge- 
wohnter Third-Person-Manier hech- 
tet ihr von Deckung zu Deckung, 
kraxelt und springt ein wenig in der 
Gegend rum und ballert auf Gorn 
und andere Fieslinge. Das kennt 
man bereits aus vielen anderen 
Spielen — allen voran Uncharted 3 
— und vor allen Dingen besser. Die 
Steuerung ist schwammig, das Zie- 
len hakelig und das Trefferfeedback 
auch nicht gerade optimal. Für et- 
was Auflockerung sorgt euer Tri- 
corder. Mit diesem handlichen Ge- 
rät scannt ihr nicht nur interessante 
Gegenstände, die daraufhin in euer 
Journal eingetragen werden, son- 
dern ihr hackt auch diverse Türen 
und Terminals — meist in einem sim- 
plen Minispiel. Im späteren Spielver- 


Feuerfrei: Jede Waffe verfügt über einen zweiten Feuermodus, das 
Sternenflotten-Phasergewehr erzeugt beispielsweise einen Energieschild. = 


Alle Bilder: playš 


Pew, pew: Auch an Bord der Enterprise liefert ihr euch hitzige Gefechte mit den 
Gorn-Eidechsen. Was hat das Viehzeug auch auf eurem Raumschiff zu suchen? 
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lauf lässt sich der Tricorder auch im 
Kampf einsetzen. Dann manipuliert 
ihr ungesehen feindliche Granaten, 
die daraufhin am Gürtel hochge- 
hen, verpasst den Waffen der Geg- 
ner eine Ladehemmung oder heilt 
euren Partner. Gerade im Koop-Mo- 
dus lässt sich auf diese Art und Wei- 
se viel taktieren, sodass ihr beinahe 
ungesehen durch das Spiel gelangt. 
Wer will, kann natürlich auch alle 
Vorsicht außer Acht lassen und wild 
um sich schießend durch die Ge- 
gend rennen. 

Für erfolgreiche Hacking-Akti- 
onen, erfüllte Bonusziele und ge- 
scannte Story-Gegenstände er- 
haltet ihr Erfahrung, die ihr in 
Upgrades stecken könnt. So ver- 
bessert ihr euren Phaser und ver- 
passt eurem Tricorder neue Funk- 
tionen. Etwas schade finden wir 
allerdings, dass sich die zahlrei- 
chen Zweitwaffen, von denen ihr 
immer eine mit euch führt, nicht 
verbessern lassen. So ein Phaser- 
Gewehr mit ein wenig mehr Bums 


Schach, matt: Die Grafik ist zwar detailarm, die Figuren jedoch sind solide 
und vor allen Dingen gut erkennbar den Schauspielern nachempfunden? 


www.playdrei.de 


wäre sicherlich auch ganz nett ge- 
wesen. Nichtsdestotrotz motiviert 
das Upgrade-System einigerma- 
Ben, gerade zu Beginn, wenn vie- 
le der Tricorder-Fähigkeiten noch 
nicht freigeschaltet sind. 


Oh konträr, Mademoiselle! 

Technisch wirkt Star Trek für ein Sci- 
ence-Fiction-Spiel geradezu para- 
dox altbacken, bei den Umgebungs- 
texturen regiert — bis auf wenige 
Ausnahmen — der Matsch. Umso 
seltsamer, dass es dann doch ein 
paar wirklich hübsch spiegelnde 
Untergründe ins Spiel geschafft ha- 
ben. Aus dem Mittelmaß rettet der 
Fußboden die Grafik dann aber auch 
nicht mehr. Beim Sound hingegen 
gibt es keinen Grund zur Beschwer- 
de. Die Effekte klingen wunderbar 
nach Star Trek und die Charakte- 
re werden von den Original-Schau- 
spielern aus dem Film synchroni- 
siert. Und das gilt nicht nur für Chris 
Pine als Kirk und Zachary Quinto als 
Spock, sondern auch für Karl Urban 
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(Pille), Zoe Saldana (Uhura), Simon 
Pegg (Scotty) sowie John Cho und 
Anton Yelchin (Sulu und Chekov). 
Dementsprechend kurzweilig fal- 
len dann auch die Dialoge aus, etwa 
wenn Kirk Spock flapsige Antworten 
gibt oder Scotty in bestem Schot- 
tisch seine Mechaniker zusammen- 
faltet. Nebeneffekt des Ganzen: 
Eine deutsche Sprachausgabe gibt 
es nicht. Wer des Englischen nicht 
mächtig ist, muss mit deutschen 
Untertiteln vorliebnehmen. 

Größtes Ärgernis an der Tech- 
nik-Front ist allerdings nicht die 
altbackene Grafik, sondern die 
Vielzahl kleiner Fehler, die sich ein- 
geschlichen haben. Mal setzt die KI 
aus und bleibt in der Gegend ste- 
hen, mal versagt das Clipping. Und 
bei den Klettereinlagen ist es schon 
fast Glückssache, dass die Kamera 
richtig funktioniert und euer Recke 
dahin kraxelt, wo er hin soll. Hin und 
wieder müsst ihr gar Checkpoints 
neu laden, weil irgendetwas nicht 
funktioniert — ein Unding. SL 
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Meinung 

„Wirkt an vielen Stellen 
leider unfertig.“ 

Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich würde mich persönlich zwar nicht als Trekkie 
bezeichnen, kann aber mit den Abrams-Filmen 
und zumindest mit Star Trek, The Next Generation 
und Deep Space Nine etwas anfangen. Insofern 
weiß ich die vielen kleinen Andeutungen, die 
Original-Sprecher, das ganze Fachgesimpel 

von Warpkernen, die guten Soundeffekte und 

die solide, aber etwas schwerfällig startende 
Story zu schätzen. Und daher hat mich Star Trek 
tatsächlich ganz gut unterhalten. Im Nachhinein 
muss man jedoch auch zugeben, dass das Spiel 
an vielen Stellen unfertig und fehlerhaft wirkt, 
gerade was die KI und die technische Umsetzung 
angeht. Hinzu kommt ein äußerst durchschnittli- 
ches Gameplay-Gerüst, das man bei der Konkur- 
renz schon weitaus besser gesehen hat. 


Star Пек 


Termin: 26. April 2013 

' Hersteller: Namco Bandai 
Entwickler: Digital Extremes 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


пннниттттт5 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus м 


Solide Charaktere, meist sehr matschige Umge- 
bungstexturen und hakelige Animationen 


SOUND LEE ГР UE: 
Stereo м] Dolby Digital 5.1 [V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Tolle englische Originalsprecher aus den Filmen, 
gute Star Trek-typische Soundeffekte 


BEDIENUNG HENS 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion lv 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: keine Installatioi 


Sehr hakeliges Deckungssystem, störrische 
Kamera, ungenaue Geschicklichkeitspassagen 


EINZELSPIELER паши" 6 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Speichersystem: autom. Speichern an Checkpoints 


Die Story ist nett, kommt aber nur langsam in 
Fahrt und beschäftigt euch rund sieben Stunden. 


MEHRSPIELER dull rr 6 
Spieler online: 1-2 Spieler offline: 1-2 
Sowohl off- wie auch online könnt ihr mit einem 


Partner die Kampagne im Koop-Modus spielen. 
Weitere Modi gibt es jedoch nicht. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Gute Star Trek-Atmosphäre 


GRAFIK 


3 


(9 Solides Upgrade-System 
Schwammige, hakelige Steuerung 
Technisch angestaubt 
Kl mit einigen Aussetzern 


Viele Clipping- und Grafikfehler 


\Wertung & Fazit 


Atmosphärisch gut, 
spielerisch mittelprächtig, 
technisch ein Graus! 
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: Reihe von Bosskämpfen gegen besonders dicke Brummer 
| sorgt für Abwechslung im ansonsten überschaubaren Gegnerarsenal. 


tro: Last Light 
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N Hübscher: Die Gesichter sind Schicker als in n 
\ Metro 2033. Ihre Animationen wirken aber 


. ebenso wie manche Kürperbewegürn- ` ; 
SQ gen arg unbeholfen. 


Bahn freifür einen der atmosphárischsten Ego-Shooter der letzten Jahre — 
und für eine im wahrsten Sinne des Wortes unterirdische Gegner-Kl! 


Ego-Shooter | Das Jahr 2033 in дегі 


fiktiven Welt von Metro: Last Light: 
20 Jahre nach einem verheerenden 


Atomkrieg\ist die Oberfläche der з 


Erde verwüstet. Die wenigen Über: 
lebenden habensich in die U-Bahn- 
Tunnel unter Moskáur verkrümelt. 
Das Jahr 2013 in unserer, der rea- 
len Welt: ДА Games veröffentlicht 
mit Last Light einen Nachfolger. zu 
seinem. atmosphärischen Shooter- 
Debüt Metro 2033 (érschien nurfür 
PC und Xbox 360). Teil 2 teilt viele 
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Dialog: Im Vergleich zum Vorgänger gibt es mehr Zwischensequenzen und 


‚handelnde Charaktere. Der Plot wirkt komplexer und vielschichtiger. 


Stärken mit seiner Vorláufer: groß- 
artige Endzeit-Stimmung,” beein- 
druckende Grafik, spannende Ge- 


E 2 
7 schichte. Zu dummm. dass er auch. 


eine große Schwäche des Erstlings- 


| Wérks übernimmt: die miese Kl. 


Vorwissen erwüns 
Obacht: Last Li 
iter zweiter Теј, /dër unmittelbar 
‚an d Geschehnisse aus Metro 
| 2033 anknüpffi'ünd'sich:nicht lan- 


ist ein ech- 


' ge mit Erklärungen aufhält. PS3- 
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Jünger, die sich den Ausflug auf 
PC. und Xbox 360 verkniffen ha- 
ben, blicken daher zu Beginn kaum 
durch — Serien-Veteranen freuen 
sich dägegen über viele bekannte 
Gesichter und Orte. So ist der Held 
Artjom mittlerweile ein Ranger und 
haust mit dem Rest der rechtschaf- 
fenen Gruppe von Gesetzeshütern 


'im zuvor befreiten Bunker D6. Der 


wortkarge Protagonist, der sich nur 
wáhrend der kurzen Ladepausen 
im Tagebuchstil zu Wort meldet, 


22, 


schlägt sich mit einem schlechten 
Gewissen herum. Immerhin beein- 
flusste er am Ende von Metro 2033 
maßgeblich das Schicksal der 
Schwarzen, einer mysteriösen neu- 
en Evolutionsstufe der Mensch- 
heit. In Metro: Last Light erfahrt 


Alle Bilder: play? 


ihr in Artjoms Rolle mehr über die) 


Schwarzen und trefft sogar eine 
der Kreaturen. Das entzaubert 


diese fremdartigen Wesen. zwar 
ein wenig und geht zulasten des 
im Vergleich zum Vorgänger nicht 


Nicht so helle: Das Nachtsich gerät n mach die Schleichpassagen® 
noch einfacher und die KI-Defizite noch offensichtlicher. \ 


www.playdrei.de 
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Per Anhalter durch die U- Bahn: Die Fahrtn mite einer Draisine Yen zu den 
langweiligeren Parts der Kampagne; sie zieht sich unnötig in die Länge. ` 


mehr ganz so hohen Gruselfaktors, 
ist aber ungemein spannend. 
Überhaupt ist der Plot eine der 
großen Stärken des Spiels: Im Rah- 
men der gut neun Stunden langen 
Kampagne erforscht ihr bislang 
unbekannte Abschnitte der Mos- 
kauer Metro wie einen unter Was- 
ser gesetzten Venedig-Abklatsch, 
das Handelszentrum Hanse oder 
die in Teil 1 oft erwähnte Rote Li- 
nie der Kommunisten. Dabei wer- 
det ihr nicht nur Zeuge düsterer 
Folterszenen und Massenmorde, 
sondern geratet auch in allerlei po- 
litische Verwicklungen zwischen 
Rangern, Roten und Nationalso- 
zialisten: Ein Krieg zieht herauf. 
Zusammengehalten wird die Er- 
zählung von interessanten Charak- 
teren, deren deutsche Sprecher ei- 
/ nen guten Job machen. Der starke 
russische Akzent der Figuren ist 


aber wie schon im Vorgänger Ge- 
schmackssache. 


Jeder Schuss ein Treffer? 

Auf seiner linearen Reise von einer 
U-Bahn-Station zur náchsten be- 
kommt es Artjom mit jeder Men- 
ge feindlich gesinnter Menschen 
und Mutanten zu tun. Wie im Gen- 
re üblich, wechselt ihr mit den Wi- 
dersachern aber keine Worte, son- 
dern ausschlieBlich Kugeln. Mit 
denen befüllt ihr mehr als ein bal. 
bes Dutzend Waffen, von der pneu- 
matischen Pressluftknarre über die 
schallgedámpfte Pistole bis hin zur 
Kalaschnikov. Eure. SchieBprügel 
verseht ihr diesmal selbst mit diver- 
sen Aufsátzen, die es bei Hándlern 
zu kaufen gibt. Dafür gilt es, genau- 
so wie für Extras à la Medikits und 
Granaten, Militármunition zu be- 
rappen. Die dient ir der U-Bahn als 


Wáhrung, passt aber auch in eure 
Ballermánner und erweist sich im 
Kampf als äußerst durchschlags; 
kräftig. Munitionsknappheit habt 
ihr aber in keinem der drei norma- 
len Schwierigkeitsgrade zu befürch- 
ten, was das Spiel zu leicht macht — 
lediglich im Ranger;Modus (siehe, 
Kasten) lohnt es sich, jede Ecke 
nach Kugeln abzusuchen. 

Die vielen=Aufrüstoptionen für 
еше“ Knarren haben einen Nach- 


Schrotflinte noch einmal aufrap- 
pelten, machen sie jetzt bei geziel- 
ten Abschüssen einen glaubwür- 
digen Abflug. Ein (abschaltbarer) 
Trefferindikator gibt darüber hinaus 
Auskunft, ob ihr dem Widersacher 
tatsáchlich zusetzt oder mit euren 
Patronen lediglich seine schwere 
Rüstung verkratzt. Apropos Rüs- 
tung: Erneut gibt es keine Móglich- 
keit, Artjom die dicken: Helme oder 
Schulterpanzer besiegter Feinde 
anzuziehen. Das hätte eigentlich 
wunderbar ins Szenario gepasst! 


Schöner schleichen * 

Die Steüerung ist mit zwei unter- 

schiedlichen Ausrüstungsbild- 

schirmen und Extratasten für 

Taschenlampe, баѕтаѕке und 

Luftfiltertausch dezent, überladen. 

Dafür verzichtet, East Light auf 

überflüssige Bildschirmanzeigen; 

das spartanische HUD gibt den " 

Blick auf die prächtige Optik frei. 

Entwickler 4A Games hat die Me- 

tro-2033-Bedienung zudem leicht” 

angepasst, unter anderem erleich- ^ 

tert ihr Leichen йип mit einem ein- «2? 

zelnen Knopfdruckeall'ihrer weltli- "LP 

chen Besitztünfer. ge Cf 
Feintuning haben de Macher 

auch in Sachen Schleichsystem be- 

trieben: Dank einer jederzeit, sicht; g’ 


teil: Letzten Endes fühlen sich bet » baren Helligkeitsarizeige wisst ihr 


nahe alle SchieBeisen gleich” a 

Eine Schrotflinte macht mit einem’ 
verlängerten Lauf,auch auf größere 
Entfernung-Schaden, eine Kalasch- 
піком ‚und eine modifizierte „Ma 
schinenpistole unterscheiden sic, 
nur marginal. Immerhin,ist das Waf- 
fen-Feedback besser als im er 


Teil: m sich Gegner zuvor selbst | 


nach einem EN mig o 


Ka 


~» е $, 


Schöööön: Die Feuer- und Lichteffekte im n Spiel suchen auf der Playstation 3 HR 4S 
ihresgleichen. Klasse: Die Framerate geht trotz des Grafikpomps nie in die Knie. 
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stets, ob euch feindliche Wachen 
sehen, wenn ihr gebückt von einer 
dunklen Ecke zur. nächsten huscht. 


` Zudem braucht ihr die so wich- 7 


‚tigen, weil lautlosen Wurfmesser 
nun’ nicht, mehr separat,auswäh- 
len, \sondetn werft sie quasi; nében- dh dn y 
be mt einem Druck auf die rech- m 
t Schü rtaste- Das вей flott von .;2 ©. 
Y Hand ünd fühlt sich prima an: : 


ч 


|! Limite оС Bebe 


Der Shooter erscheint in Deutschland zu- 
nächst komplett als Limited Edition. Käu- 
fer dieser Version aktivieren auf Wunsch 

| den exklusiven Ranger-Modus, in dem ihr 
völlig ohne HUD und mit weniger Ressour- 
cen zurechtkommen müsst. Dafür gibt 
es zusätzliche 100 Militärpatronen, das 
Maschinengewehr RPK und ein umgebau- 
tes Sturmgewehr. Wenn die Erstauflage 
vergriffen ist, kommt es zur Auslieferung 
der Standard-Edition. Wer diese erwirbt, 
kriegt den Ranger-Modus nur noch als 
DLC für fünf Euro. 


play? 4.07.2013 | 57 
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Abgesumpft: Ein stimmungsvoller Spazierga 
endet in einem optisch spektakulären Gefecht gegen ein Riesenmonster. ` 
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ng durch die Sümpfe an der Oberfläche 


t 
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: a 1 - 
Hier, fang: Das Wurfmesser ist übermächtig. Es erledigt Gegner mit einem 
Treffer, ist lautlos und lässt sich anschließend wieder einsammeln. 


Es macht Spaß, mittels Sabotage ` 
von Glühbirnen oder Sicherungs- 
kästen für Finsternis in den Levels 
zu sorgen, Widersacher zu um- ر‎ 
schleichen, ihre Kameraden unter 


۵ 


Aufgemotzt: Eure Knarren (Mitte 


) rüstet ihr gegen Bares mit Schalldämpfern, 


die Erde zu befordern und sich da- 


bei ob der eigenefrGerissenheit ein 
Loch in den Вайєһ zu freuen. Indes 


"ist festzühalten:. Die Gegner ma- 


chen es euch dabei viel zu leicht! 


EK d og — 


D 


Es braucht nämlich schon eine 
große Portion Wohlwollen und das 
eine oder andere zugedrückte Auge, 
um.das Verhalten der Computerfein- 
de-(besonders der virtuellen Men- 
schlein) als „künstliche Intelligenz“ 
zu bezeichnen. Feindliche Soldaten 
suchen.zwar sofort Deckung, wenn 
sie Artjom entdecken, zeigen sich 
anschließend aber ungewillt, diese 
zu' verlassen. So kommt es schon 
mal vor, dass die Feinde sich minu- 
tenlang Warnungen vor dem Spie- 
ler zurufen und dabei in ihren Stel- 
lungen” verharren, während er die 


58.07.2013 | play? 


Laserpointern oder Zielvisieren aus. Große Auswirkungen hat das aber nicht. 


V N 
DA 
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Gegnerpositionen schon lángst um- 
kreist hat. Da wäre ein Tacken mehr 
Aggressivität angebracht! 

Wenn die Kerle dann doch mal 
verdächtigen Geräuschen oder 
den Todesschreien ihrer Kollegen 
nachgehen, rennen sie gelegent- 
lich kopflos im Gänsemarsch durch 
vom Spieler kontrollierte Engstel- 
len und ignorieren andere Zugän- 
ge. Oder sie linsen in schöner Re- 
gelmäßigkeit aus der Deckung und 
halten dabei ihren Kopf mitunter 
direkt in eure Schusslinie. Außer- 
dem reagieren Feinde selbst dann 


Meinung 


Stefan Weiß Redakteur 


Wer sich im Dunklen fürchtet oder sich 
vor Spinnen ekelt, muss hier allen Mut 
zusammennehmen. Metro: Last Light 
versteht es hervorragend, ein beklem- 
mendes und düsteres Gruselschauspiel 
in den Tunnels der Moskauer U-Bahn zu 
inszenieren. Ein bisschen schade finde 
ich hingegen, dass man die hervorra- 
gend dargestellte Spielwelt zu wenig 
auf eigene Faust erkunden kann. Dabei 
würden sich die Ruinen und verfallenen 
Straßenzüge an der Oberfläche doch 
perfekt anbieten, um dem Spieler etwas 
mehr Freiheit zu geben. Der Shooter-Kern 
im Spiel ist nicht unbedingt der beste 
im Genre, was hauptsächlich an der KI- 
Leistung liegt. Dennoch sind die Kämpfe 
gegen Mutanten sowie Menschen unter- 
haltsam und das optionale Schleichen 
funktioniert ganz ordentlich. 
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Entermanöver: Bei einer Bootsfahrt macht ihr die Bekanntschaft übel- - 
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launiger Riesengarnelen und bewundert die schicken Wassereffekte. 


nicht, wenn einen halben Meter ne- 
ben ihnen ein Kamerad von einem 
Wurfmesser getroffen wird, solange 
dieser nur im Schatten steht. Wer 
genügend Wurfmesser dabeihat, 
dezimiert so ganze Gruppen von 
Opponenten, ohne auch nur ein- 
mal Alarm auszulösen, geschwei- 
ge denn ins Schwitzen zu kommen. 
Daher unsere Empfehlung für alle 
Shooter-Kenner auf der Suche nach 
einer Herausforderung: Spielt Last 
Light auf dem höchsten Schwierig- 
keitsgrad und ballert-euch durch, 
anstatt Gegner lautlos auszuschal- 
ten. Die Gefechte gegen wendige 
Mutanten sind von diesen gravie- 
renden KI-Mángeln übrigens nicht 
betroffen, denn die beziehen ihre 
Schwierigkeit ‚ohnehin hauptsäch- 
lich aus der schieren Masse an de- 
formierten Monstern. 


Stimmig, hübsch, einfach toll! 
Auch wenn einem das dämliche Ver- 
halten der Kl-Kameraden störend 
auffällt: Der großartigen Atmosphä- 
re von Metro: Last Light kann dieser 
Mangel kaum etwas anhaben. Egal 
ob ihr in unzureichend beleuchte- 
ten U-Bahn-Tunneln oder auf der 
bildschönen, im Vergleich zu Teil 
1 deutlich freier zu erkundenden 
Erdoberfläche unterwegs seid: Die 
Mischung aus blendender Optik, 
großartigen Soundeffekten und vie- 
len liebevollen Details wie Wasser- 
spritzern auf der Gasmaske erzeugt 
eine bahnbrechende Stimmung, die 
euch sofort ins Geschehen zieht und 
bis zum Ende nicht mehr loslässt. 
Metro: Last Light spielt ihr nicht ein- 
fach nur, ihr erlebt es! Einziger Wer- 
mutstropfen: Das Geschehen ist 
streng geskriptet, es gibt kaum Mög- 


aM, 
Abgefahren: Gegen Ende nimmt die Handlung eine überraschende Wendung in 
mythische Gefilde und stellt euch einen drolligen kleinen Begleiter zur Seite. 
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lichkeiten, mit der Welt zu interagie- 
ren. Meist lautet die Devise: Nur gu- 
cken, nicht anfassen! Z 

Die Kampagne überzeugt mit ab- 
wechslungsreichen Levels mit gele- 
gentlichen optionalen Pfaden. Das 
Hin und Her zwischen Unter. und 


Oberwelt, zwischen ‚Kämpfen ge-. 


gen eklige Spinnenmutanten und 


Auseinandersetzungen mit, schwer ^ 


bewaffneten Soldaten hált die Ac- 
tion stets frisch. Spielerische"Làn- 
gen sind selten, Bossgegner und 
die eine oder andere gruselige S; 


ne lockern den Alltag auf. Außerdem’ 


gibt es eine Reihe von moralischen 
Entscheidungen und .. optionalen 


Barmherziger-Samariter-Missionen:,, 
Wer alle aufstöbert und richtig ay 


schlieBt, bekommt zum. Schluss wie 
im Vorgänger eine alternative End- 
seqüenz zu fest. PB 


Peter Bathge Redakteur 


Dass Metro: Last Light auf dem PC richtig gut aus- 
sieht, das war mir von Anfang an klar. Dass die Op- 

tik der PS3-Version aber trotz deutlich schwächerer 
Hardware beinahe ebenso beeindruckend ist, hätte 
ich nicht erwartet. Die Spitzengrafik ist aber nur 

ein Baustein, der zur fantastischen Atmosphäre 

des Spiels beiträgt. In welchem anderen Spiel muss 
ich schon Regenwasser von meiner Atemmaske 
wischen, kann ich im Sumpf beobachten, wie sich 
unterschiedliche Mutantenarten gegenseitig an 

die Gurgel gehen, oder darf ich in den U-Bahn- 
Stationen den Dialogen der verzweifelten Bewohner 
zuhören, die ein düsteres Bild von dieser herrlich 
stimmigen Endzeitwelt zeichnen? Trotz niedrigem 
Anspruch und vielen KI-Blödeleien: Metro: Last 
Light hat mich durchweg sehr gut unterhalten. 


222 Termin: 17. Mai 2013 
Hersteller: Deep Silver 
Entwickler: 4A Games 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 
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720р 1080p| | optionaler 3D-Modus[ | 


Beeindruckend dank toller Lichteffekte und der 
schónsten Gasmaske der Videospielgeschichte 


SOUND ГГ: 
Stereo Dolby Digital 5.1 PCM 7.1 | 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Atmosphárische Umgebungseffekte, passende 
Musik, übertriebener russischer Akzent 


BEDIENUNG Huaaaaaamm8 
Sixaxis-Steuerung| | Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich] | ^ optional!" 
Installationsgröße: 2.935 MByte (erforderlich) 


RN Dezent überladener Shooter-Standard mit zwei 
separaten Ausrüstungsfenstern 


EINZELSPIELER папина 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (5 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Die maue Kl stört in einer ansonsten sehr ausge- 
wogenen Kampagne mit spannender Story. 


~ 


PRO & CONTRA 
Dichte Atmosphäre mit leichtem Grusel 
Wunderschöne Oberwelt, starke Effekte 
Spannender Plot mit erwachsenen Themen 
Abwechslungsreiches Missionsdesign 
Wenig Interaktion mit der Spielwelt 


Katastrophal schlechte Gegner-Kl 


Meinung 


„Passables Rollenspiel 
mit schwacher Technik“ 


Marc Brehme Redakteur p 


Nachdem Piranha Bytes mit der Entwicklung 

von Risen auf Pfaden abseits ihrer Gothic-Serie 
wandelte, durfte sich Spellbound mit Arcania: 
Gothic 4 an einem Nachfolger versuchen. Das 
Ergebnis war ein durchschnittliches und lineares 
Rollenspiel, das auf der Xbox 360 auch noch 

an der Technik krankte. Irgendwie hatte ich 
gehofft, dass Nordic Games die lange Zeit bis zur 
Veröffentlichung nutzt, um den Titel auf der PS3 
in diesem Bereich deutlich zu verbessern. Leider 
habe ich mich getáuscht. Auch hier stolpert man 
noch immer über miese Technik mit schwacher 
Grafik. Wer darüber hinwegsehen kann, bekommt 
inklusive Add-on etwa 20-25 Stunden simple Rol- 
lenspielkost geboten. Ehrwürdiges Gothic-Feeling 
will dabei aber nicht mehr aufkommen. 


Arcania: Complete Tale. 


Termin: 28. Mai 2013 
Hersteller: Nordic Games 
Entwickler: Spellbound Ent. 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 29 Euro 


йййййтттҥтт 5 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Schöne Beleuchtung, grafisch unterdurchschnittlich 
mit vielen Ladefehlern bei Modellen und Texturen 


SOUND _ГГГГ шше, 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Gute Sprachausgabe, aber kaum lippensychron, 
teils emotionslos, eintönige Hintergrundmusik 


BEDIENUNG Huaaaaarnnm7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion IV 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 3.421 MByte (erforderlich) 


Gute Tastenbelegung, aber teils verwirrende 
Kamera und langweilige Kampfmechanik. 


EINZELSPIELER Юййшййшг кв 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (4 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte, freies Speichern 


Sehr lineares Gameplay mit wenigen Neben- 
quests, aber guten Ansätzen in der Hauptstory 


ER Ккттттттт - 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 
СЭЭ Landschaft, Beleuchtung, Wetterwechsel 
Bekannte Charaktere aus Gothic 


Sehr rudimentäres Skillsystem ohne Lehrer 


ө 
ө 


Є Е) Technisch deutlicher schlechter als РС 


Trotz Open World sehr linear 


Kaum Nebenquests 


Wertung & Fazit 


& 5 Es bleibt dabei: Risen ist 


für Fans empfehlenswert. 
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das bessere Gothic. Nur 
60 .2013 | play? 


e 106 Erfahrungspunkte erhalten 


eA 50 78209/2635 7168/15875, 


Kraftpaket: Schon nach kurzer Zeit stellt ihr fest, dass selbst918/65074 
größere Gegnergruppen keine Gefahr mehr für euch darstellen. 


Arcania 
The Complete Tale 


< 
Herstellen 


Das solide Rollenspiel krankt auch auf PS3 an schwacher Technik. 


ROLLENSPIEL | Zweieinhalb Jahre 
nach der PC- und Xbox-360-Versi- 
on entert der vierte Teil der Gothic- 
Reihe nun auch die Playstation 3. 
Und zwar inklusive des Add-ons 
Fall of Setarrif, das etwa vier bis 
sechs Spielstunden bietet. Nordic 
Games bringt das Paket aus beiden 
Titeln unter den Namen: Arcania: 
The Complete Tale in die Regale. 


Schwache Technik - noch immer 

Inhaltlich gleicht das Spiel der PC- 
Version. Ihr übernehmt die Rolle ei- 
nes namenlosen Helden, der gegen 
eine mysteriöse Macht kämpft, die 
Besitz von König Rhobar Ill. ergrif- 
fen hat. In Arcania habt ihr aller- 
dings weit weniger Entscheidungs- 
freiheit als von der Gothic-Reihe 
gewöhnt. Erkunden und erforschen 
dürft ihr die Gegend immer nur Ge- 
biet für Gebiet. Habt ihr alle Aufga- 
ben gelöst, öffnet sich die Tür zum 
nächsten. Und obgleich die Land- 
schaften sehr schön gestaltet sind 
und gerade die Beleuchtung sehr 
stimmungsvoll ausfällt, kommt kein 
echter Spielspaß auf. Denn die schi- 
cken Gebiete bieten zu wenig. Hier 
ein paar banale Kämpfe gegen die 
immer gleichen Gegner, dort mal 
eine Kiste, deren Inhalt ihr euch in 
die virtuellen Taschen stopfen dür- 


fen und da eine von vielen stupiden 
Hol- und Bringquests. Garniert wird 
das Ganze mit einer nervigen Ka- 
mera, häufiger Ruckelei bzw. Nach- 
ladepausen trotz teils echt mieser 
Texturen — sogar in Gesprächen 


sowie kleineren Unsauberkeiten 
und Bugs wie etwa zwei fehlende 
Wassertexturen im Add-on, die es 
schwierig machen, eine Quest ab- 
zuschließen. Ein Patch ist bereits in 
Arbeit. MB 


Comic: Viele Infos zur Geschichte des Spiels werden mittels schon ай 
gezeichneter Zwischensequenzen mit Vertonung transportiert. 


` 


Ruinen: Die Gebiete des Add-Ons bestehen vor allem aus zerstörten 
Gebäuden und Gängen, in denen es von Untoten wimmelt. 


383/353. 


4454684. 268/268 


122695/434244 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


Die Hangarluken des Zeppelins öffnen sich! 
Koloss: Das Design der Nazi-Raumschiffe ist sehr originell. Neben 
fliegenden Untertassen sind auch Weltall-Zeppeline dabei. 


ACTION | Dass der handelsübliche 
Nazi hinter dem Mond lebt, ist kei- 
ne Neuigkeit. Dass er dort Weltall- 
Zeppeline baut und die Erde mit 
Meteoriden angreifen will, hinge- 
gen schon. Zumindest wenn man 
der Story des letztjährigen Films 
Iron Sky Glauben schenken will. 
In dem trashigen Streifen (der 
sich übrigens zum Teil über Kick- 
starter finanzierte) ist die braune 
Brut nämlich vor Ende des Zwei- 
ten Weltkriegs kurzerhand auf den 
Mond geflohen. Und eben dort ha- 
ben sie das Vierte Reich ausgeru- 
fen, allerlei Raumschiff-Krempel 
gebaut und ihre Rückkehr zur Erde 
geplant. Genau diese hanebüche- 
ne, aber augenzwinkernde Sto- 
ry durften PC-Zocker bereits Ende 
letzten Jahres nachspielen. PS3- 
Besitzer hingegen schauten erst 
mal in die Röhre — bis jetzt. 


Mars Moon attacks! 

Um die Nazis von ihren Welterobe- 
rungsplánen abzuhalten, hockt 
ihr euch ans Steuer eines alliier- 
ten Raumschiffs. Mit dem fliegt 
ihr dann den Weltall-Bereich zwi- 
schen Erde und Mond ab, erle- 
digt diverse Missionen und ballert 
dabei Nazi-UFOs mit Namen wie 
Heinrich, Siegfried oder Walküre 
in die unendlichen Weiten. Klingt 
nicht sonderlich anspruchsvoll? 


Ist es auch nicht. Wer lang genug 
den Finger am Abzug hält, ist ir- 
gendwann auch erfolgreich. Nur 
selten kommt eine taktische Kom- 
ponente ins Spiel, etwa wenn grö- 
Bere Raumschiffe über bestimm- 
te Schwachpunkte verfügen. Doch 
selbst dann ist Dauerfeuer noch 
eine brauchbare Alternative. Dass 
zudem der Realismus keine all- 
zu große Rolle spielt, ist aufgrund 
des  Nazis-im-All-Settings ver- 
stándlich, etwas mehr Mut zu Si- 
mulation und Tiefgang hátten wir 
dennoch gut gefunden. Wo Wing 
Commander, Privateer und Co. mit 
Cockpit-Perspektive, detailliertem 
Schadensmodell, Wirtschaftssys- 
tem oder feiner Steuerung gerade 
erst anfangen, hórt /nvasion mit 
seinem rudimentáren Energiema- 
nagement und ein paar simplen 


Iron Sky: Invasion 


Der Film ist mittlerweile Kult, wird es das Spiel auch? 


Upgrades schon wieder auf. Und 
die Kollisionsabfrage wäre selbst 
für ein Mario Kart noch zu arca- 
dig. Für Kurzweil sorgt einzig und 
allein der schráge Humor in den 
zahlreichen, mit realen Schau- 
spielern inszenierten Filmchen. 
Da kündigt dann ein General den 
Meteor-Blitzkrieg an und der indi- 
sche Botschafter bittet darum, ei- 
nen TV-Satelliten zu beschützen, 
da er Indiens grófites Musikfesti- 
val im Fernsehen gucken móchte. 
Für die besten Comedy-Momente 
sorgt die strunzdumme US-Prá- 
sidentin, die stark an Sarah Palin 
angelehnt ist. Da jedoch ein kom- 
plexer Gameplay-Unterbau vóllig 
fehlt, unterhált der Humor auch 
nicht ewig und so bleibt /ron Sky 
nur die Rolle als dünner Action- 
Lückenfüller — schade. SL 


-- : EXE 
Aber hallo: Die Zwischensequenzen wurden mit realen Schauspielern 


play? tes 


Meinung 

„Nicht auf dem handwerk- 
lichen Niveau des Films." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Als Film sorgte /ron Sky letztes Jahr für extrem 
weit auseinandergehende Meinungen, was vor 
allem am sehr speziellen Humor lag. Bóse Satire, 
die auf nerdige Meme-Witzchen stößt, ist halt 
nicht jedermanns Sache. Dennoch ist der Film 
handwerklich gut gemacht und hat sich nicht 
zuletzt dadurch mittlerweile einen gewissen 
Kultstatus erkämpft. Bei /nvasion ist das anders. 
Der Humor ist zwar derselbe geblieben und 
weiterhin Geschmackssache, der handwerkliche 
Part jedoch fällt im Gegensatz zum Film deutlich 
ab. Mit etwas mehr Komplexität, etwas mehr 
Abwechslung, einfach etwas mehr Spiel hätte 
Invasion sicherlich Potenzial gehabt. In dieser 
Form ist es jedoch nur ein extrem seichter 
Actionhappen, der schnell ermüdet. 


Hersteller: Topware 
Entwickler: Reality Pump 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


LL T T ulula 6 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Humorige Realfilm-Sequenzen; recht simple, 
detailarme Spielgrafik 


SOUND _ГГ ГГТ uaap 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: Deutsch/Englisch 


Solide Soundeffekte; trashige Musik; Nazis reden 
Deutsch, der Rest Englisch 


BEDIENUNG Huadaannnmmnm5 
Sixaxis-Steuerung iv Vibrationsfunktion lv 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: keine Installatioi 


Die Raumschiffe steuern sich recht schwammig, 
die Kollisionsabfrage ist ein Witz. 


EINZELSPIELER HERES 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (stufenlos) 
Speichersystem: autom. Speichern an Checkpoints 


In sechs Kapiteln ballert ihr euch durchs Weltall. 
Viel mehr passiert leider nicht. 


GRAFIK 
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PRO & CONTRA 


(Q) Sehr spezieller, aber toller Humor 


Ә 
©) 
©) 
ө 


Є Е) Kaum Abwechslung im Spielgeschehen 


Energiemanagement und Schiffsausbau, 
... beides jedoch nur rudimentär umgesetzt 
Grafisch nicht sonderlich zeitgemäß 


Lächerlich-arcadige Kollisionsabfrage 


Wertung & Fazit 


5 0 08/15-Weltraum- 


aber mit Humor 


Shooter ohne Tiefgang, 
play° 


| 61 


Meinung 


„Rundentaktik? Gerne, 
aber doch nicht so!“ 
Stefan Weiß Redakteur 


Sich in aller Gemütsruhe den nächsten Zug zu 
überlegen, wie man mit seinen Soldatenmännlein 
und Panzern die gestellte Missionsaufgabe 
schafft, kann durchaus unterhaltsam sein. Aber 
ich dachte, es ginge hier um den großen Feldzug 
des mächtigen Panzergenerals Patton? Der 
befehligte aber eine ganze Armee mit Hunderten 
von Panzern und Tausenden Soldaten. Was die 
Entwickler hier jedoch auffahren, ist alles andere 
als ein großes Kaliber. Mit einer Handvoll Einhei- 
ten auf erschreckend kleinen Levelkarten will 
einfach kein rechtes Strategie-Feeling aufkom- 
men. Anstatt in epischen Schlachten dümpelt ihr 
hier in belanglosen Geplänkeln umher. Dazu sorgt 
das undurchsichtige Prestige-Punkte-System 
nicht gerade für Motivation. 


Legends of War 


EN er Termin: 30. April 2013 


| Hersteller: Daedalic 
Entwickler: Slitherine 
USK-Freigabe: Ab 12 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


GRAFIK 


ййййктткҥткт 4 


®2 у 
Stein, SCHERE, Papier Um Panzer zu knacken, benötigt ihr schweres Geschütz. 
Kanonen hingegen verletzen aber keine Infanteristen, was unrealistisch ist. 


720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Die Grafik mit ihren matschigen Texturen wirkt 
veraltet. Einzig die Panzermodelle sind schick. 


SOUND l lulalululula A 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Militärmusik, die sich oft wiederholt, schwache 
Effekte und nervige Sprecher 


BEDIENUNG auuuuurrrr6 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion v 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 0 MByte (nicht erforderlich) 
Steuerung ist okay, Kamera nervt. Entgegen Pa- 
ckungsangabe ist eine Installation nicht möglich. 
EINZELSPIELER HM кк A 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (5 Stufen) 


Speichersystem: Zwischen Missionen 


Viele Frustmomente aufgrund aufploppender 
Gegner und eines unflexiblen Speichersystems 


MEHRSPIELER dll" rr 3 


Spieler online: - Spieler offline: 2 


Lokalen Mehrspielern wird ein Hot-Seat-Modus 
geboten. Für ein taktisches Vorgehen denkbar un- 
geeignet. Auf Online-Multiplayer wird verzichtet. 


PRO & CONTRA 


9 
9 


Historischer Szenarienhintergrund 
Einheiten sammeln Erfahrungspunkte 
Schlechte Übersetzungen 

Sich oft wiederholende Levelobjekte 
Unfaires Speichersystem 


Viel Trial & Error 


Wertung & Fazit 


Die vielen Designkom- 
promisse verhageln den 
Spielspaß gewaltig. 
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RUNDENSTRATEGIE | Im August 
1944 führte General George Smith 
Patton mehrere Hundert Panzer 
(und noch viel mehr Soldaten) quer 
durch Frankreich. In riesigen Mate- 
rialschlachten leistete die dritte Ar- 
mee unter seinem Kommando ih- 
ren Teil zur Befreiung Europas von 
dem Nazi-Terror. Klingt spannend? 
Dann schnappt euch am besten 
sofort ein Geschichtsbuch aus der 
Bibliothek. 

Die 21 Missionen umfassende 
Kampagne, die euch von der Nor- 
mandie bis nach Bastogne in Bel- 
gien führt, ist leider alles andere 
als historisch akkurat. Auf den op- 
tisch trist gestalteten Karten be- 
fehligt ihr im Taktik-Strategie-Mix 
Legends of War maximal acht Ein- 
heiten gleichzeitig — das Gefühl 


einer großen Schlacht stellt sich 
nicht ein. Das ließe sich als Zuge- 
ständnis an die Spielmechanik ver- 
schmerzen, wären da nicht die vie- 
len Design-Schnitzer. Die Karten, 
auf denen ihr Angriffs-, Verteidi- 
gungs-, Sabotage-, Eskorten- und 
Infiltrationsmissionen bestreitet, 
sind viel zu klein geraten. Trotzdem 
verliert ihr häufig die Orientierung, 
was vor allem an den ständig wie- 
derkehrenden Levelobjekten und 
der sprunghaften Kamera liegt. 
Diese zentriert sich oft automa- 
tisch auf entfernte Kartenbereiche 
und ihr müsst sie danach erst müh- 
sam neu ausrichten. 

Kämpfe zwischen Panzern fin- 
den meist auf unrealistisch kur- 
zen Distanzen statt. Das liegt unter 
anderem daran, dass eure Sichtli- 


Legends ot War 


Zweiter Weltkrieg im Kleinformat? Wer's braucht! 


nie nicht deutlich genug angezeigt 
wird und Gegner oftmals vor eurer 
Nase unerwartet auftauchen. 
Wenn ihr trotz aller Widrig- 
keiten eine Mission abgeschlos- 
sen habt, wird euer Ergebnis nach 
nicht nachvollziehbaren Kriterien 
bewertet. Je besser ihr abschnei- 
det, desto mehr Skill-, Erfahrungs- 
und Prestige-Punkte erhaltet ihr, 
um neue Einheiten zu kaufen 
oder alte zu verbessern. Die Prei- 
se sind dabei unlogisch gestaf- 
felt, ein Kommando-Soldat kostet 
beispielsweise ebenso viel wie ein 
Sherman-Panzer. Manchmal benó- 
tigt ihr spezielle Einheiten, um eine 
Mission abzuschlieBen. Sind dann 
nicht genug Punkte auf dem Konto, 
müsst ihr zwangsweise einen alten 
Spielstand laden: Frust pur! NB 


Eine PS-V ita- Version gibts auch! 


Verdeckt: Die Sichtlinien der Einheiten werden realistisch berechnet, manchmal 2) 


aber etwas zu penibel. Hier kónnte der Schütze locker am Brunnen vorbeizielen. 


1 besten Spielvariante machen, leider werden 


ї Variante sind absolut inhaltsgleich. 


; Wertung & Fazit 


Um es kurz zu machen: Die Vita-Ver- 
sion ist eine unangepasste Kopie. 


Eine vergebene Chance: Die Touchfunktionen 
der PS Vita könnten diese Version mit ange- 
passter Einheiten- und Kamerasteuerung zur 


sie einfach nicht unterstützt. PS3- und Vita- 


Umsetzung mit 
viel verschenktem 
Potenzial 
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Himmlisch gut: | 
Das monatliche Pflichtmagazin 
für Nintendo-Fans 


—— >= — - 
а —. 


— 


— 


T Wii - Wii U. 305 . DS - Wii/DS Ware . Retro 06/13. Ausgabe 194. € 3 ,90 


hum (g MENS NINTENDO- MAGAZIN 


` WWW.N-ZONE. DE 


Iweiz sfr 7,-; Benelux € 4,70; 
а ñ 


Frankreich, Italien, 


‚ Portugal, Spanien € 5,20 


Österreich € 4,50; $c 


SN mm .] TIPPS & TRICKS-SPECIAL: 
SEA N LUIGI'S MANSION 2 & FIRE EMBLEM 


P ac > 
HE LEGEND OF ZEL 
LINK TO THE PAST 2 
Die Sensation: Der SNES-Klassiker 
wird auf dem 3DS fortgesetzt! 


77 


VORSCHAU 


Mario & Luigi: Dream Team Bros. (309) 
New Super Luigi U (Wii U) 


Mario Golf World Open (3DS) 

Mario Party (3DS) | 
Yoshi’s Island (305) OR-Code scannen | 
Pikmin 3 (Wii U) und hinsurfen! 
TEST 


Resident Evil: Revelations (Wii U) 
Lego City: Undercover (3 DS) 
Pokémon Mystery Dungeon (3DS) 


> 


w 


AUSFÜHRLICH GETESTET! 


JU 
COUNTRY RETURNS 


So gut ist das neueste Game mit dem Nintendo-Affen für den 3DS! 


=> 


y 


Bequem online bestellen 
oder abonnieren unter 


1с ; + 
Kampfspuren: Im Duell mit diesem 
Mercedes sind harte Bandagen Pflicht! 


Die ultimative Fahrmaschine der 80er-Jahre: Der BMW E30 M3 mag nicht 
den dicksten Motor haben, bietet aber spaßige Fahreigenschaften. 


RENNSPIEL | Nach tonnenwei- 
se DLCs für Gran Turismo 5 steht 
uns — überraschenderweise noch 
für die gute alte PS3 — der sechste 
Teil der legendären Renn-Simulati- 
on ins Haus. Die Wartezeit bis dahin 
füllt Codemasters mit Grid 2 bestens 
aus — das Rennspektakel ist für vie- 
le Racing-Fans wohl sogar die bes- 
sere Wahl. Denn während ihr in der 
Gran Turismo-Serie zu Beginn eurer 
Karriere meist in untermotorisier- 
ten Blechhaufen über die Strecken 
schleicht, wirft euch Grid 2 sofort ins 
kalte Wasser und setzt euch, qua- 
si noch während des Intros, hinters 
Steuer eines Muscle-Cars! 


Steil nach oben 

Das Einstiegsrennen fungiert dabei 
noch als Mini-Tutorial, doch es wird 
ziemlich schnell ziemlich ernst. Der 
Medienmogul und Rennsportfreak 
Patrick Callahan hebt mit der World 
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Grid 2 


Zwischen Realismus und Arcade-Touch liegt extrem viel Spielspaß! 


Series Racing, kurz WSR, eine neue 
Rennsportliga aus der Taufe und 
plant, diese zu einer festen Größe 
im Motorsportzirkus zu machen. Die 
Besonderheit der WSR: Es wird nicht 
nur in einer Fahrzeugklasse gefah- 
ren, sondern in mehreren Leistungs- 
klassen. Klar, dass das nicht von 
heute auf morgen geht, und eben- 
so einleuchtend, dass die Serie, um 
Fans zu gewinnen, mindestens ei- 
nen Top-Star benótigt. Wer kónnte 
das anderes sein als ihr? Die relativ 
simple, aber sympathische Hinter- 
grundstory des Karriere-Modus ist 
damit bereits erklärt und schlägt auf 
charmante Art und Weise die Brü- 
cke zwischen den teils enorm unter- 
schiedlichen Events, die Zeit- und 
Eliminationsrennen über 1-vs.-1-Du- 
elle sowie ,echten" Rennen gegen 
11 Gegner bieten. Um die Entwick- 
lung der WSR voranzutreiben, nehmt 
ihr an den verschiedenen, quer über 


den Globus verteilten Events teil und 
nehmt es mit fiktiven Rennclubs auf, 
damit sich diese der Rennserie an- 
schließen. Die Schauplätze reichen 
dabei von Nordamerika über Europa 
bis hin zu Asien und bieten nicht nur 
optisch Abwechslung, sondern for- 
dern auch auf unterschiedliche Art 
und Weise fahrerisches Können. Da 
gibt es Stadtkurse wie Chicago, Pa- 
ris und Hongkong, die euch durch 
ihre enge Streckenführung erhöhte 
Aufmerksamkeit abverlangen, oder 
beispielsweise auch Zeitrennen an 
einer malerischen Klippen-Land- 
schaft, bei der ihr durch die lang ge- 
zogenen Hochgeschwindigkeitskur- 
ven ein paar Anläufe benötigt, bevor 
ihr die Ideallinie gefunden habt. 


Fans und Sponsoren 

Um in der Karriere voranzuschrei- 
ten, benötigt ihr mindestens drit- 
te Plätze und schart bei erfolgreich 


86v; 


abgeschlossenen Rennen neue Fans 
um euch. Das erinnert in der Aufma- 
chung ein wenig an Facebook-Likes, 
die gesammelt werden, und tatsách- 
lich zeigt sich die gesamte Prásenta- 
tion der Karriere ziemlich Social-Me- 
dia-inspiriert. Auf eurem PC kónnt 
ihr Status-Nachrichten von anderen 
Fahrern lesen und nach jedem Ren- 
nen wird euch angezeigt, wie viele 
neue Fans ihr hinzugewonnen habt. 
Das wiederum freut eure Sponso- 
ren, deren Aufkleber ihr euch an 
die Karre heften dürft und die euch 
Zusatz-Aufgaben stellen, etwa das 
Fahren einer perfekten Runde oder 
das Erreichen und Halten einer be- 
stimmten Geschwindigkeit. Ab und 
an werden nach den Rennen auch 
Zwischensequenzen in Form von 
TV-Beitrágen des US-Sportsenders 
ESPN eingeblendet. Das Original- 
Expertenteam tratscht hier (auf Eng- 
lisch) auf unterhaltsame Art und 
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Alle Bilder: playš 


Weise über die aktuellen Entwick- 
lungen in der WSR. 


Autos für den Rennspielfreund 
Knapp 90 PS-Schleudern könnt ihr 
im Laufe eurer Karriere sammeln. Ihr 
startet mit Muscle-Cars, zum Bei- 
spiel Camaro Z28, Ford Mustang, 
und den üblichen verdächtigen Ja- 
panern, etwa dem Nissan Fairla- 
dy Z. Doch im Gegensatz zu vielen 
anderen Rennspielen kommt be- 
reits in diesen vergleichsweise lah- 
men Karren ein gutes Geschwindig- 
keitsgefühl auf. Zudem geht es in 
der Karriere zügig voran und schon 
bald sitzt man hinter dem Steuer von 
Klassikern wie dem Mercedes 190 
E Evo | oder dem BMW E30 M3. 
Später kommen echte Traumwa- 
gen wie der Pagani Huayra oder der 
Mercedes SLS AMG GT3 hinzu, die 
die Herzen eines jeden Rennspiel- 
Enthusiasten hóherschlagen lassen. 
Leider gibt's auch dieses Mal weder 
Ferraris oder Porsches noch Lam- 
borghinis zu fahren. Freigeschal- 
tet werden Autos meist, wenn ihr in 
neuen Rennserien antretet. Ihr dürft 
dann aus zwei neuen Boliden wáh- 
len. Aber keine Sorge: Das nicht ge- 
wáhlte Fahrzeug gibt's kurz darauf in 
einer Herausforderung zu gewinnen. 
Somit ist es nicht schlimm, wenn ihr 
euch einmal nicht zwischen zwei 
Wagen entscheiden kónnt. 


Positionskampf 

Auf der Strecke angekommen, zeigt 
sich sofort, dass die Mädels und 
Jungs von Codemasters ihr Hand- 
werk beherrschen. Die Fahrzeuge 
steuern sich práchtig, haben ihr in- 
dividuelles Fahrverhalten und die 


~ @|хь 


Steuerung schafft den Spagat zwi- 
schen einsteigerfreundlichem  Ar- 
cade-Einschlag und Simulations- 
Aspekt mit Bravour. Egal welchen 
Rennmodus ihr gerade fahrt, das 
Spiel fühlt sich unglaublich inten- 
siv und schnell an. Selbst reine Zeit- 
rennen versprechen Nervenkitzel! 
Richtig deftig geht's aber erst in den 
Rennen zur Sache, in denen ihr un- 
mittelbar gegen die CPU antretet. 
Vor allem beim Start ist das Feld 
dicht beieinander und ihr werdet alle 
Hände voll zu tun haben, euch ge- 
gen die aggressiven Gegner zu be- 
haupten. Diese schrecken je nach 
individuellem Temperament auch 
nicht davor zurück, euch einen sat- 
ten Schubser zu verpassen, der euch 
in die Leitplanke befördern könnte. 
Zum Glück verhält sich die KI aber 
äußerst selten unfair und kämpft 
auch untereinander erbittert um die 
Positionen. Da kann es schon mal 
vorkommen, dass ihr hinter einer 
Gruppe hängt und durch eine Hara- 
kiri-Aktion eines heißblütigen CPU- 
Fahrers ein paar Plätze gutmacht, 
während sich die Gegner gegensei- 
tig die Stoßstangen wegrempeln. 


Aus Freude am Schrotten 

Womit wir beim Schadensmodell 
wären, das zu den besten des Gen- 
res zählt. Splitternde Front- oder 
Rücklichter, eingedellte oder weg- 
fliegende Seitentüren, funkensprü- 
hend abfallende Stoßstangen — es 
ist eine Freude, den Autos dabei zu- 
zusehen, wie sie sich im Laufe der 
intensiv geführten Rennen langsam, 
aber sicher in fahrende Ersatzteilla- 
ger verwandeln. Der Schaden wirkt 
sich dabei auch auf das Fahrverhal- 


Das Streckenangebot wie auch das abwechslungsreiche Design und die 
Qualität der grafischen Pistendarstellung geben keinen Anlass zur Kritik. 


www.playdrei.de 


ten aus, womit bei aller Freude an 
der Zerstörung ein wohlbedachter 
Fahrstil überaus empfehlenswert ist. 
Das Auto kann nicht nur deutlich an 
Geschwindigkeit einbüßen und fast 
unlenkbar werden, sondern auch 
einen Totalschaden erleiden, womit 
das Rennen beendet ist. Einsteiger 
und Gelegenheitsfahrer können das 
Schdensmodell natürlich wieder 
auf optische Schäden beschränken, 
nach Belieben von der Rückspul- 
funktion Gebrauch machen und 
schwere Fahrfehler somit bequem 
und unkompliziert ausbügeln. Löb- 
lich: Wie auch der Schwierigkeits- 
grad kann das Schadensmodell 
sogar während des Rennens umge- 
stellt werden. Dieses wird sodann 
zwar neu gestartet, doch der um- 
ständliche Umweg über das Haupt- 
menü entfällt. Abseits vom Scha- 
densmodell bietet Grid 2 viel fürs 
Auge: Aufgewirbeltes Laub, Schein- 
werfer-Effekte in Nachtrennen und 
detailreiche Strecken, die fast ohne 
Pop-ups auskommen, zeugen von 
sauberer Programmierung. Leider 
gibt's neben unterschiedlichen Ta- 
geszeiten keine Wettereffekte wie 
Regen. Nur ab und an gibt es auf- 
ziehende Gewitter mit Blitzen in der 
Ferne und ordentlich Wind in Form 
von aufgewirbelten Blättern zu se- 
hen. Während die fehlenden Wet- 
tereffekte verschmerzbar sind und 
auch die Anzahl der Strecken in Ord- 
nung geht, vermissen wir eines je- 
doch schmerzlich: Die Cockpit-Per- 
spektive wurde komplett gestrichen. 
Schade - vielleicth hätte es damit 
noch für den einen oder anderen 
Prozentpunkt mehr bei der Wertung 
gereicht. 52 
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Meinung 
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„So intensiv fühlen sich 
nur wenige Racer an!“ 
Sebastian Zelada Redakteur 


Grid 2 hat eigentlich keine besondere Schwäche. 
Klar: Fans von bedingungslosem Realismus werden 
hier wohl nicht glücklich und umfangreiches 
optisches Tuning gibt's hier — abgesehen von ein 
paar Sponsorenaufklebern — auch nicht. Dafür habe 
ich derart intensive und spannende Rennen bei 
Gran Turismo nie erlebt. Bei Grid 2 wird erbittert um 
jede Position gekámpft und sowohl Streckenlayouts 
als auch der Fahrzeugpark sind konsequent darauf 
getrimmt, den maximalen Fahrspaß zu bieten. Hier 
gibt's fast kein Fahrzeug, das ihr nicht fahren wollt, 
und kaum Leerlauf durch langweilige Events und 
Rennen. Den Ballast, den so manche Simulation mit 
Sich herumschleppt, sucht ihr hier vergebens und 
könnt euch ganz auf das konzentrieren, worauf es 
ankommt: Rennspaß ohne Ende. 


ës 


GRID 2 


Termin: 31. Mai 2013 
Hersteller: Namco Bandai 
TET = Entwickler: Codemasters 
m USK-Freigabe: Ab 6 Jahren 
Preis: Ca. 60 Euro 


GRAFIK ЕЕЕ ЕЕЕ: 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Schnell, flüssig und detailreich. Nur Schade, dass 
es keine Wettereffekte gibt! 


SOUND пнннннниниг 9 
Stereo Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Klasse Motorensounds; bis auf die Englisch spre- 
chenden ESPN-Experten komplett auf Deutsch 


BEDIENUNG Auuuuuduur 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 40.1 MByte (erforderlich) 


Die Fahrzeuge steuern sich direkt und trotz der 
Einsteigerfreundlichkeit realistisch genug. 


EINZELSPIELER dd š ë 8 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: automatisch 


Zahlreiche Events und verschiedene Fahrzeug- 
klassen sorgen für genügend Abwechslung. 


MEHRSPIELER КЕКЕЕЕЕКЕЕ - 


Spieler online: 2-12 Spieler offline: 2-12 
Zum Zeitpunkt des Tests konnten wir uns noch 
kein aussagekräftiges Bild vom Online-Modus 
machen. Der Online-Nachtest folgt! 


PRO & CONTRA 


(Q: Intensive Rennen 


(99 Klasse Schadensmodell 
@ Abwechslungsreiche Strecken 
(+) Saubere, schnelle Grafik 
9 Tolles Geschwindigkeitsgefühl 


(9 Keine Cockpit-Perspektive 


Wertung & Fazit 


Einsteigen und los- 
fahren. Grid 2 ist 
Rennfeeling pur. 
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Meinung 
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„Genau das Richtige für 
erfahrene Rollenspieler“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Wer micht kennt, weiß, dass ich gerne mal den 

alten (Rollenspiel-)Tagen hinterher trauere. Umso 
schöner, dass es anscheinend nicht nur mir so 

geht, sondern auch den Mannen von Capcom. Die 
nämlich liefern mit Dark Arisen ein klassisches 
Add-on ab - in Zeiten kleiner, oft überteuerter DLCs 
ein willkommener Schritt. Und so ist Dark Arisen 
dann auch richtig umfangreich, komplex und von 
vorne bis hinten durchdacht. Allerdings sollten 
frisch erstellte Recken vielleicht noch nicht den 
Weg zur neuen Insel Finstergram antreten, denn 
dort erwartet jeden Nicht-Hochstufigen eine Welt 
aus Qual und Schmerzen. Da ist es ja fast schon gut, 
dass das Hauptspiel im Preis inbegriffen ist. Warum 
es Dark Arisen jedoch nicht auch separat zu kaufen 
gibt, ist mir nach wie vor ein Rátsel. 


Dragon's Dogma: D. A, 
Termin: 26. April 2013 
Hersteller: Capcom 
Entwickler: Capcom 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 39 Euro 


GRAFIK ийй 7 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Die Artdesign ist insgesamt stimmungsvoll, aber 
technisch könnte die Grafik besser sein. 


SOUND Gür 9 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Die Umgebungsgeräusche und die fantastische 
Vertonung wirken sehr gut ausgearbeitet. 


BEDIENUNG шшйшйшшшшшггв8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion lv 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 5.068 MByte (erforderlich) 
Die Kämpfe erfordern ein wenig Einarbeitung, 
machen dafür aber umso mehr Laune. 
EINZELSPIELER HU NH NNNM 8 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: autom. und freies Speichern 

Die Geschichte verdient keinen Grimme-Preis, 

aber man taucht absolut in die Welt ein. 
MEHRSPIELER FEEEEFEFEEEREF - 
Spiel Spiel 


q 


online: - offline: - 


PR0 & CONTRA 
СЭЭ Stimmungsvolle Welt 

(29 Komplexes Gameplay, nach alter Schule 
Q 
Q 


Fordernd, aber nicht frustrierend 
Umfangreiches Add-on 
Störrische Kamera im Getümmel 


Technik trotz Add-on nicht verbessert 


Wertung & Fazit 
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Neu aufgelegter Rollen- 
spiel-Hit mit gehöriger 
Portion Dark Souls. 
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Lindwurm: Nicht nur euer finaler Gegner ist ein Drache, auch 


d 
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| unterwegs trefft ihr auf Artgenossen in kleinerer Ausführung. 7 La e 
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Dragons Dogma 
Dark Arisen 


Capcom veröffentlicht seinen RPG-Hit erneut — mit Bonus-Inhalten 


ROLLENSPIEL | Vor einem Jahr 
sorgte Capcom mit Dragon’s Dog- 
ma für eine handfeste Überra- 
schung und bewies, dass Japaner 
auch RPGs mit westlicher Mecha- 
nik beherrschen. Nun gibt’s end- 
lich Nachschub in Form eines 
Add-ons. Dark Arisen kann nicht 
separat gekauft werden. Den Ti- 
tel gibt es nur in Kombination mit 
dem Hauptspiel. 


Looten und leveln 

Wie im Genre typisch, erstellt ihr 
euch einen Charakter in einem er- 
freulich detaillierten Editor. Die 
Prämisse eurer Reise wird euch 
gleich zu Beginn klar — ein gigan- 
tischer Drache greift euer Dorf an, 
reißt eurem Alter Ego das Herz 
raus und verspeist es. Der Prota- 
gonist überlebt, ist nun aber ver- 
flucht. Alles läuft auf einen Show- 
down zwischen euch und dem 
Drachen hinaus. Zunächst wählt 
ihr aber zwischen drei Klassen 
aus: dem Kämpfer, dem Magier 
und dem Streicher (Dolche und 
Bogen). Im späteren Verlauf könnt 
ihr euch spezialisieren oder Hy- 
bridklassen auswählen, wie bei- 
spielsweise den magischen Rit- 
ter. Unterwegs erledigt ihr Quests, 
steigt im Level auf und erlernt Fä- 
higkeiten. Bei den Monstern hat 


das Spiel vielen Genrekollegen 
etwas voraus, denn ihr könnt an 
großen Gegnern hochklettern. 
Seht ihr einen Zyklopen, könnt ihr 
davon ausgehen, dass sein Auge 
eine Schwachstelle ist. Warum 
nicht also hochsteigen und die- 
ses mit dem Schwert pieken? So 
haben auch Chimären, Greifen 
usw. besondere Schwachstellen, 
die ausgenutzt werden können. 
Und das ist durchaus nötig, denn 
der Schwierigkeitsgrad ist durch- 
aus happig. Durch die taktischen 
Kämpfe und die schnell stärker 
werdenden Gegner fühlt man sich 
fast ein wenig an Dark Souls erin- 
nert. „Rückzug ist keine Schan- 
de“ heißt es im Spiel und das kön- 
nen wir nur unterstreichen. 


A 


Alle für einen 

Für Hilfe in schweren Zeiten sorgt 
das Vasallensystem. Die Vasallen 
sind Begleiter, die vom Computer 
gesteuert werden. Zwei könnt ihr 
herbeirufen, einen erstellt ihr im 
Charaktereditor selber und legt 
seine Klasse fest. Andere Spie- 
ler können online euren Vasall 
anheuern. Es ist sinnvoll unter- 
schiedliche Vasallen auszusuchen 
und gegebenenfalls auszuwech- 
seln, wenn ihr feststeckt. Beson- 
ders bei der neuen Insel Finster- 
gram ist das nötig. Dieses Eiland 
mit mehreren Ebenen richtet sich 
an Veteranen des Spiels und ver- 
langt euch alles ab, belohnt aber 
dafür mit neuen Items und for- 
dernden Gegnern. MM 


Bullseye: Wenn ihr euch eines magischen Bogens bedient, verfolgen eure 
| Pfeile den Gegner auch dann, wenn er sich bewegt. ® 
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Knackig: Zuweilen bekommt ihr es mit Robo-Schreitern oder solchen 
Fliegern zu tun. Sie stellen eine echte Herausforderung dar. 


In Sicherheit: Mit dem Mag-Shield wehrt Dalton, Anführer des Agenten- 
Quartetts, Projektile ab. Es verbraucht aber stándig Fuse-Energie. 
UPGRADE © 01 in ов ~ 
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> INFILTRATE E 
| FUSE LABS. — 


. 


Das Koop-Geballer der Resistance- 
Macher entpuppt sich leider nur 
als spielerisches Mittelmaß. 


ACTION | Es ist echt ärgerlich, was 
Insomniac Games mit Fuse als ers- 
ten Multiplattform-Titel des Stu- 
dios präsentiert. Nicht, dass es ein 
totaler Reinfall wäre — technisch ist 
das Spiel voll in Ordnung und auch 
der Umfang stimmt. Doch uns er- 
schüttert, welch  unglaubliches 
MittelmaB das Team hier abliefert. 
Von den Schópfern der Ratchet & 
Clank- sowie Resistance-Reihe hát- 
ten wir deutlich mehr erwartet. 
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Ihr rettet mal wieder die Welt 

Im Spiel dreht sich alles um die ti- 
telgebende Alien-Substanz Fuse, 
die ihr als Mitglied eines Agen- 
tenteams aus dem Besitz fie- 
ser Bósewichte bringen müsst, 
die damit wiederum die Staats- 
chefs dieser Welt erpressen wol- 
len. Denn mit Fuse lassen sich 
nicht nur futuristische Waffen 
und Kraftwerke antreiben, es ist 
auch prima als Massenvernich- 


tungswaffe geeignet. Und so dient 
Fuse als Story-Vehikel, als Muniti- 
on für die Spezialwaffen der vier 
Spielfiguren, als explosives Umge- 
bungsobjekt oder als Missionsge- 
genstand, denn ab und an müsst 
ihr Fuse-Container von A nach B 
tragen. Inszeniert wird das alles 
recht holprig. Die Story wirkt nie 
wirklich interessant und die weni- 
gen Versuche, den vier Helden et- 
was mehr Charakter zu verleihen, 
scheitern kláglich. Die eher nüch- 
terne deutsche Sprachausgabe 
trágt ihren Teil dazu bei, dass ihr 
nach dem Ende einer Mission eure 
liebe Not haben werdet, euch an 
deren Handlung zu erinnern. 


Solides Kreativ-Geballer 

Immerhin ist die Baller-Mechanik 
des Deckungsshooters richtig or- 
dentlich. Jeder der vier Agenten 


trágt seine eigene Fuse-Super- 
waffe in die Schlacht: Es gibt ein 
Energieschild, das Projektile auf- 
saugen und als Schockwelle ab- 
feuern kann. Es gibt eine Waffe, 
die Schwarze Lócher erzeugt, eine 
Feuerbolzen verschieBende Arm- 
brust und ein Gewehr, das Gegner 
in Kristalle fesselt. Dazu hat jeder 
Agent spezielle Skills. Er kann sich 
etwa unsichtbar machen oder ei- 
nen Bereich schaffen, in dem 
Spieler geheilt werden. Für jede 
Aktion werdet ihr mit Erfahrungs- 
punkten belohnt. Der Einsatz von 
Fuse-Waffen und insbesondere 
die Kombination zweier Waffen- 
typen — wenn ihr etwa durch das 
Energieschild hindurch auf einen 
Gegner ballert — bringen beson- 
ders viele dieser Punkte. Mit je- 
dem Level-Aufstieg erhaltet ihr ei- 
nen Skill-Punkt, mit dem ihr euren 
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Kleine Pause: Die linearen Levels werden von solchen nur vom ` 
komplettes Team passierbaren Türen in Bereiche aufgeteilt. 
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Höhepunkt: Dieser kreative Bosskampf recht früh im Spiel ließ uns 
auf weitere kreativ-krasse Momente hoffen. Wir hofften vergeblich. 


Agenten verbessern könnt. Leider 
sind die Skills aller Spielfiguren bis 
auf wenige Ausnahmen identisch. 
Immerhin: Auch im Solo-Spiel 
könnt ihr jederzeit von einem zum 
anderen Helden wechseln. Die Kl 
gibt sich durchaus Mühe, die an- 
deren drei Agenten zu steuern, 
geht dabei aber recht bedächtig 
und defensiv vor. Man merkt Fuse 
durchweg an, dass es als Koop- 
Titel gedacht ist und so sollte es 
auch gespielt werden — entwe- 
der zu zweit via Splitscreen, mit 
drei Kumpels online oder ihr eröff- 
net eine Solo-Sitzung, der andere 
Spieler beitreten können. 


Ermüdender Spielverlauf 

Das Handling der Zukunfts-Waffen 
ist ordentlich, die Steuerung grif- 
fig und die Ballerei effektgeladen. 
Dennoch wird der Spielverlauf von 
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Fuse in Rekordzeit langweilig — 
weil er sich dauernd wiederholt. 
Egal ob Tropen- oder Arktis-Set- 
ting, stets ballert ihr euch durch 
einfallslose, lineare Levels voller 
hüfthoher Deckungsmöglichkei- 
ten und rechtwinklig angeordne- 
ter Objekte. Stets bekommt ihr es 
mit ermüdend vielen Gegnern zu 
tun, die sich im Spielverlauf der- 
art oft wiederholen, dass selbst 
ein gefährlicher Robo-Schreiter 
irgendwann nicht mehr für Adre- 
nalin sorgt, sondern einfach nervt 
— weil es so lange dauert, ihm um- 
zulegen. Jede der sechs Missio- 
nen ist locker über eine Stunde 
lang. Und jede folgt demselben 
Schema: Ihr betretet einen Raum, 
klettert zuweilen ein wenig, dann 
tauchen Gegner auf und es wird 
ausführlich geballert. Dann geht 
es zum nächsten Raum, wo sich 


das Spiel wiederholt. Das ist trotz 
der wirklich guten Technik auf 
Dauer einfach ätzend. Aber hey, 
es gibt ja auch noch den Echelon- 
Modus, bei dem ihr euch gegen 
immer neue Gegner-Wellen ver- 
teidigt. Abwechslung sieht anders 
aus — immerhin lassen sich in die- 
sem Modus wichtige Ressourcen 
zum Verbessern des Teams sam- 
meln. Man könnte es auch „hirn- 
loses Grinden“ nennen. Am Ende 
fragen wir uns, wie es dazu kom- 
men konnte. Wie konnte ein in die- 
sem Genre so erfahrenes Studio 
ein derart liebloses, seelenloses 
und mittelmäßiges Ballerspiel ab- 
liefern? Liegt es am Publisher EA? 
Ist es einfach nur ein Ausrutscher? 
Wie dem auch sei: Wir hoffen, dass 
Insomniac Games seinen Ruf mit 
einem besseren Spiel in Zukunft 
wieder reinwaschen kann. SST 


play? test ` Е 


Meinung а \ 


„Von Insomniac habe ich Е > 
einfach mehr erwartet!“ 


Sebastian Stange Redakteur аһ _ 


Boah, das war wohl nix. Man merkt Fuse ап, 

dass am Anfang des Projekts einige coole Ideen 
standen. Aber von ihnen zündet keine wirklich, 
keine wird bis zu Ende gedacht. Was bleibt, ist ein 
schrecklich austauschbares Nonstop-Geballer, 
das geradezu betäubend auf die Sinne wirkt und 
einzig mit menschlichen Mitspielern eine Chance 
hat, irgendwie Spaß zu machen. Schade. Aber 
sowas von! Ich hatte mir von einem Insomiac-Spiel 
einfach mehr Tiefgang, mehr Abwechslung und 
mehr Cleverness erwartet. Und ich bin jetzt schon 
gespannt darauf, ob ich in einigen Jahren mal die 
Story hinter dem Projekt erfahre. Dass der Titel 

ja anfangs mit einem Comic-Look geplant war, ist 
ja bekannt. Doch da gibt es garantiert noch mehr 
pikante Details. Irgendwas ist da schief gelaufen! 


Fuse 


Lyr 13 Termin: 28. Mai 2013 
14 zy Hersteller: Electronic Arts 


2 | 


4 Entwickler: Insomniac Games 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro 


GRAFIK TTT Lal 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Solide Grafikengine mit knalligen Effekten und 
guter Performance — aber austauschbarem Look. 


SOUND TTT uaa i 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Effektkulisse und Soundtrack gehen voll in 
Ordnung, stellen aber auch kein Highlight dar. 


BEDIENUNG Huaaaaaamm8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - (nicht erforderlich) 


Alle Aspekte des Spiels, vom Deckungssystem bis 
zu den Spezialkräften, lassen sich prima steuern. 


EINZELSPIELER ddl гг 6 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Autosave an Checkpoints 


Solo-Spieler sind etwa sieben Stunden beschäf- 
tigt. Das Spiel wird aber schnell sehr monoton. 


MEHRSPIELER пиши 7 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: 2 
Im Splitscreen- oder Online-Modus macht die Bal- 


lerei etwas mehr Spaß, kann die grunsätzlichen 
Schwächen des Spiels aber nicht ausgleichen. 


PRO & CONTRA 


©  Griffiges Ballerspiel mit witzigen Waffen 


@ Solide Grafikengine mit guten Effekten 

@ Voller Fokus auf kooperatives Spielen 
Einfallsloses Gegner- und Charakterdesign 
Einfallslose Story, halbherzig inszeniert 


Spielverlauf extrem arm an Abwechslung 


Wertung & Fazit 
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Enttäuschend lahmer 
Shooter. Am ehesten für 
Koop-Fans interessant. 


test play? 


VITA-EXKLUSIV E — 7 
n cm rut Ё 
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ACTION-ROLLENSPIEL | In ein 
langes Gewand gehüllt, mit einem 
Spitzhut auf dem Kopf und einem 
Zauberstab in der Hand — dieses 
typische Bild von Zauberern ist seit 
Jahrzehnten in der Popkultur ver- 
ankert. Sonys düsteres Vita-RPG 
Soul Sacrifice dreht sich eben- 
falls um Zauberer, allerdings um 
eine ganz andere Sorte Zauberer. 
In dieser leidvollen Fantasy-Welt 
sind Zauberer wahrhaft tragische 
Figuren, die dem undankbaren 
Schicksal unterworfen sind, früher 
oder später gegen ihresgleichen zu 
kämpfen. Die einzige Aufgabe von 
Zauberern besteht in der Jagd und 
Opferung von Monstern. Das Prob- 
lem ist nur: Die mächtigsten unter 


zu ge f 


Soul Sacrifice 


Düster, stimmungsvoll, actionreich — Sony lädt zur Monsterjagd auf der Vita. 


den Monstern, sogenannte Erzfein- 
de, waren einst selbst Zauberer, die 
dem Wahnsinn verfallen sind. Und 
jetzt kommt der fiese Clou: Zaube- 
rer beziehen ihre Zauberkraft aus 
ihrem rechten Arm. Und bei jeder 
Opferung, die ein Zauberer durch- 
führt, saugt er die Seele des Opfers 
in ebendiesen rechten Arm und 
übernimmt damit auch alle Erinne- 
rungen des Opfers. Klar, dass das 
auf Dauer nicht gut für die Psyche 
ist und die Zauberer so irgendwann 
dem Wahnsinn verfallen. Ein Teu- 
felskreis, der die Welt schlussend- 
lich ins Verderben führt. 

Wie es zum Untergang der Welt 
kommt, erlebt ihr in Soul Sacrifice 
live nach. Und zwar mithilfe eines 


$; Seelensplittergerht 


dämonischen Buches namens Lib- 
rom, durch das ihr die Erinnerun- 
gen eines ganz besonderen Zaube- 
rers nacherlebt. Das ist richtig cool 
gemacht, denn zum einen wird die 
Story als interaktives Bilderbuch 
präsentiert. Auf den Seiten bau- 
en sich also plötzlich Gemälde auf 
und werden animiert, als würden 
sie zum Leben erwachen. Das Gan- 
ze wird von sehr atmosphärischen 
Klavierklängen und Geigenmusik 
untermalt, was besonders in den 
melancholischen, ruhigen Momen- 
ten der Story für viel Feeling sorgt. 
Zum anderen ist Librom witzig ver- 
tont und kommentiert die Gescheh- 
nisse hin und wieder. Und wo wir 
bei der Vertonung sind: Soul Sacri- 
fice ist komplett und allgemein sehr 
gut vertont, allerdings nur in Eng- 
lisch mit deutschen Texten. 


Opferung oder Rettung? 

Die Umsetzung der Geschichte als 
Buch hat außerdem noch einen 
Vorteil. Da die Handlung auf Kapitel 
aufgeteilt ist, von denen jedes eine 
eigene Mission darstellt, lässt sich 
Soul Sacrifice perfekt häppchen- 
weise unterwegs spielen. Die Mis- 
sionen selbst finden in interessant 
gestalteten, weitläufigen Arenen 
statt und spielen sich sehr action- 


reich. Ihr steuert euren Zauberer 
ganz typisch mit den Analogsticks 
durch die Areale, könnt mit der X- 
Taste rennen sowie ausweichen 
und wählt mit den anderen drei Ak- 
tionstasten Zauber aus euren bei- 
den wechselbaren Zauberpalet- 
ten. Nach Adam Riese macht das 
also sechs Zaubersprüche — oder 
Opfergaben, wie sie im Spiel hei- 
Ben —, die ihr in eine Mission mit- 
nehmen könnt. Das Repertoire an 
Opfergaben umfasst unter ande- 
rem Fernangriffe, Beschwörungen, 
Nahkampfwaffen, Heilungszauber 
und noch viele mehr. Allerdings 
hat jede Opfergabe eine begrenze 
Menge an Ladungen, bevor sie zer- 
bricht und somit ausfällt. Und hier 
kommt die Opferungsmechanik ins 
Spiel: Sobald ihr einen Gegner be- 
siegt, könnt ihr entscheiden, ob ihr 
ihn opfert oder rettet. Opferungen 
füllen die Ladung der Opfergaben 
wieder auf und geben euch Seelen- 
kraft. Rettungen füllen die Lebens- 
punkte auf und gewähren Lebens- 
kraft. Wenn ihr genug Seelen- oder 
Lebenskraft sammelt, steigt euer 
Zauberer in der jeweiligen Katego- 
rie um eine Stufe auf. Seelenkraft 
steigert die Offensive, Lebenskraft 
ist für die Defensive zuständig. Die 
Opferungsmechanik dient also 


nicht nur als wichtiges Element im 
Kampf, sondern fungiert obendrein 
als Charakterentwicklung. Außer- 
dem erhaltet ihr durch die Opfe- 
rung und Rettung entsprechende 
Seelen, die euch Zugriff auf soge- 
nannte Siegel verschaffen. Die Sie- 
gel setzt ihr dann in euren rechten 
Arm ein, um euch so passive Boni 
zu verschaffen und etwa Feueran- 
griffe zu verstärken oder eure Blitz- 
abwehr zu erhöhen. Ja ganz recht, 
in Elemente sind die Opfergaben 
natürlich auch unterteilt und ste- 
chen sich gegenseitig aus. Und 
per Craftingsystem lassen sich Op- 
fergaben auch miteinander ver- 
schmelzen, um noch mächtige- 
re zu erschaffen. Spätestens jetzt 
sollte klar sein: Auch wenn die 
Kampfmechanik an sich eher sim- 
pel ist, bietet Soul Sacrifice durch- 
aus Spieltiefe. 


Gemeinsam noch besser 

Neue Opfergaben gibt es übri- 
gens für erledigte Aufträge. Je 
nach Auftragskategorie besteht 
euer Ziel darin, entweder eine be- 
stimmte Anzahl an Monstern zu 
erledigen, einen feindlich gesinn- 
ten Magier zu bezwingen oder ge- 
gen einen Erzfeind anzutreten. 
Am coolsten sind dabei ganz klar 
die Fights gegen Erzfeinde, die 
erfreulicherweise sogar gar nicht 
so selten vorkommen. Die Kolos- 
se sind cool designt, vertragen 


All daS würde nicht reichen, 
den Zorn der Beoplerten 
Seelen Zu besänftigen. 


Aber wie wir alle w 


` 


Das menschliche Herz ist 
nicht einfach 


Vielleicht fühlten wir uns 
berufen, für die Seelen 
der Toten zu beten. 


derbe viel Schaden, haben ver- 
schiedene Trefferzonen und kon- 
frontieren euch mit verschiede- 
nen Verhaltensweisen und dazu 
passenden Fähigkeiten. Dagegen 
stinken die gewöhnlichen Mons- 
ter-Jagd-Aufträge natürlich ge- 
hörig ab, allerdings sind sie bitter 
nötig, um Opfergaben und See- 
len- beziehungsweise Lebenskraft 
zu sammeln. Neben der Haupt- 
handlung steht euch eine riesige 
Menge an Nebenaufträgen (über 
100) zur Wahl, die ihr stückweise 
im Spielverlauf freischaltet und wo 
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Packend: Mit Abstand den meisten Spaß machen die häufigen Kämpfe gegen Erzfeinde wie 
diesen Zerberus. Insbesondere im guten Koop-Mehrspieler-Modus geht dann die Post ab. = 
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Ausrüstung: Zwischen den Missionen könnt ihr jederzeit eure Opfergaben 
austauschen, miteinander verschmelzen und reparieren Ж 2 
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Erwecke die Magle von n Viterehen 
Frost und werde zum Riesen-Moloch. 
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ihr euch zusätzliche Opfergaben 
verdienen könnt. Wir haben beim 
Durchspielen der Handlung etwa 
ein Drittel aller Nebenaufträge er- 
ledigt und kamen insgesamt auf 
knapp 18 Spielstunden. Richtig 
klasse ist zudem die Möglichkeit, 
alle Nebenaufträge auch im Coop- 
Mehrspieler-Modus über ad-hoc 
oder Online mit bis zu drei weite- 
ren Zauberern erledigen zu kön- 
nen. Das macht wesentlich mehr 
Spaß als alleine und Erzfeindmis- 
sionen sind dadurch leichter, so- 
fern ihr euch gut koordiniert. МІК 


einung í \ 
„Düsteres Setting, interes- =) 
sante Story, cooler Coop!“ | 
Viktor Eippert Redakteur 


u f. — 


Auf den ersten Blick wirkt Soul Sacrifice wie ein 
simples Action-Spektakel für wenige Stunden. 
Doch sobald man sich etwas länger damit 
beschäftigt, offenbart sich, wie viel Tiefe und 
Reiz das Spielkonzept tatsächlich zu bieten hat. 
Die Kämpfe gegen Erzfeinde machen richtig 
Laune, die Charakterentwicklung motiviert und 
das Spiel gibt einem ein gutes Gefühl dafür, mit 
der Zeit immer mächtiger zu werden. Mein Tipp: 
Spielt die Nebenaufträge so oft wie möglich im 
Mehrspieler-Modus. Das hebt den Spaß auch 
abseits der Story ein gutes Stück in die Höhe. Ist 
Soul Sacrifice also der erhoffte Systemseller, den 
die Vita braucht? Nein, das sicher nicht. Aber es 
ist ein sehr gutes Action-RPG mit interessanten 
Ideen und einem wunderbar düsteren Setting. 


Termin: 2. Mai 2013 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Marvelous AQL 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


COCCO II gE: 
limitiert 
Kein grafischer Augenöffner, aber dennoch auf 
hohem Handheld-Niveau. 


SOUND TTT Lal 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Richtig stimmungsvolle Musik und eine gute 
englische Vollvertonung sorgen für Atmosphäre. 


GRAFIK 


Screenshot-Funktion: immer V 


BEDIENUNG muma 8 
Front-Touchscreen: erforderlich optional ke 
Back-Touchscreen: erforderlich optional 
Gyrosensor: erforderlich optional 
Kamera: erforderlich optional 


Die Touchsteuerung erleichtert die Menübedie- 
nung. Allerdings nervt die Kamera beim Zielen. 


EINZELSPIELER dud dd" 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (1 Stufe) 
Speichersystem: Jederzeit zwischen den Missionen 
Speicherkarte erforderlich wl Größe: ca. 5 MByte 


Interessante Story und viele Nebenauftráge. Alles 
in allem genug für etwa 25-30 Spielstunden. 


MEHRSPIELER dud" r 8 
Spieler Ad-hoc: 2-4 Spieler online: 2-4 
Mit Mitspielern machen die Nebenmissionen um 

ein Vielfaches mehr SpaB. Das Lobbysystem taugt. 


PRO & CONTRA 


(Q) Faszinierendes Setting und gute Story 


(99 Coole Boss-Kämpfe; speziell im Coop 
@ Ideal für unterwegs 
(9 Guter Umfang und viele Zauber 

Wenig verschiedene gewöhnliche Monster 


Die Standardmissionen nutzen sich ab 


\Wertung & Fazit 
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Actionreiches Rollen- 
spiel mit interessanter 
Opferungsmechanik. 


E test play? 


PlayStation Nelwo 


Wir beleuchten die Neuheiten aus dem Playstation-Store 


Velocity ا‎ 


Ihr habt eine PS Vita? Dann führt für euch kein We an dieser Actionperle vorbei! 


ACTION | Bereits vor einem Jahr 
erschien das flotte Actionspiel 
Velocity als PS Mini zum Down- 
load und erfreute sich bei Spielern 
recht großer Beliebtheit. Es war so 
erfolgreich, dass Entwickler Futur- 
lab nun eine Vita-exklusive HD- 
Fassung nachreicht. Wir haben 
den Downloadtitel ausprobiert und 
waren bereits nach zehn Minuten 
Feuer und Flamme. Liebe Leute, 
hier habt ihr einen der besten Ac- 
tiontitel des Jahres vor euch! 


4 


Wand im Weg? Teleport! 

Das Gameplay von Velocity Ultra 
ist eine Mischung aus Vertikal- 
Shooter und Geschicklichkeits- 
spiel. Ihr steuert ein Raumschiff 
per Analogstick durch 50 Missio- 
nen und müsst dabei stets mög- 
lichst viele blaue Rettungskap- 
seln einsammeln. Der Bildschirm 
scrollt dabei unerbittlich nach 
oben. Das Berühren von Wänden 
schadet eurem Schiff nicht. Doch 
wehe, ihr bleibt an einem Objekt 


= ~ 
Simpel: Solche Standbilder.erzählen die simple Story des Spiels... 


Das geht angesichts des Action-Fokus des Titels voll in Ordnung. 
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hängen und berührt den unteren 
Bildschirmrand — dann heißt es 
Game Over! Per Schultertaste be- 
schleunigt ihr die Scrollgeschwin- 
digkeit, denn stets gibt es ein kna- 
ckiges Zeitlimit und in manchen 
Missionen müsst ihr gar durchweg 
boosten. Gegner gibt es auch. Die 
wollen abgeschossen oder - falls 
sie in Wandnischen oder hinter 
euch lauern — mit Bomben ausge- 
räuchert werden. Das alles steuert 
sich herrlich präzise und wird but- 


terweich dargestellt. Der Clou ist 
jedoch die Möglichkeit, das eigene 
Schiff per Tastendruck an eine be- 
liebige Stelle auf dem Bildschirm 
zu teleportieren. Damit saust ihr 
durch Wände, umgeht Fallen, löst 
unter Zeitdruck Schalterrätsel und 
findet gut versteckte Extras. Velo- 
city Ultra mag auf den ersten Blick 
recht schlicht aussehen, doch sein 
absolut stimmiger Gameplay-Mix 
aus Ballern, Geschicklichkeit und 
einer Prise Knobelspiel überzeugt 
uns vollends. Hier habt ihr es mit 
einem Spiel zu tun, zu dem man 
wieder und wieder zurückkeh- 
ren kann. Weil man konstant bes- 
ser wird, weil es mit jeder Missi- 
on mehr fordert und weil man alle 


Goldmedaillen haben will. SST 
nfos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER FuturLab 
DOWNLOAD-GRÖSSE 223 MByte 
TERMIN 15. Mai 2013 
mu cr, 


Wertung & Fazit 


Griffig, butterweich, 
sauclever und mächtig 
unterhaltsam. Eine 
echte Genreperle! 


Sammelobjekt: Die Ven blauen Dinger müsst ihr einsammeln. 
j; Die bl: blauen Teile an den Wänden sind hingegen Gegner-Geschütze. 


Machinarium 


Kleiner Roboter, großer Spaß: Der Adventure-Hit auf PS Vita. 


ADVENTURE | Schon 2009 feier- 
te Machinarium sein Debüt auf dem 
PC, drei Jahre später folgte auch 
eine PS3-Portierung. Da war es an 
der Zeit, dass nun endlich auch die 
PS Vita ihre verdiente Umsetzung 
erhält! Machinarium ist ein 2D-Ad- 
venture in Reinkultur: Es gibt keine 
Kämpfe, keine Hektik, keine Punk- 
tejagd — stattdessen wird hier in 
Ruhe gerätselt, ganz ähnlich wie bei- 


spielsweise in Monkey Island. Ma- 
chinarium spielt in einer liebevoll 
handgezeichneten Welt, die nur von 
Robotern bevölkert wird. Inmitten 
von Schrauben, Rost und Schrott be- 
gleitet ihr einen kleinen Blechmann 
durch sein Abenteuer, das ihn kreuz 
und quer durch verschiedenste Lo- 
cations führt. Die Geschichte wird 
untypisch, nämlich ohne Sprachaus- 
gabe erzählt, es fällt also anfangs et- 


1m. 


f Wie am PC: Die Point-and-Click-Steuerung klappt auch an der PS 
Vita ganz gut. Per Schultertasten zoomt ihr den Bildausschnitt ran. 


was schwer, der Krimi-Handlung zu 
folgen. Trotzdem sind die Charakte- 
re witzig und gut getroffen, das ent- 
schädigt für manche Einstiegshür- 
de. Die Rätsel sind zwar clever und 
logisch, geraten manchmal aber zu 
knifflig und umständlich, das bremst 
den Spielfluss. Zum Glück gibt’s eine 
eingebaute Rátselhilfe, wenn man 
mal nicht weiter weiß. Die Point- 
and-Click-Steuerung (vom PC auf 


F 
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DOW! 


s 
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Knackig-altmodisches 
Adventure mit liebevoll 
gezeichneter 2D-Optik. 
Sehr fairer Preis! 
Maus-Eingaben ausgelegt) erfolgt 
per Touchscreen, Touchpad oder mit 
dem Analogstick — die letzte Varian- 
te hat uns am besten gefallen, doch 
wirklich perfekt ist keine davon. FS 


К Atmosphárisch: Die Roboterwelt wurde liebevoll gezeichnet und e. 


Zombie Tycoon 2: Brainhovs Revenge 


Strategie im Stil von Pflanzen gegen Zombies? Fehlanzeige! 


STRATEGIE | Zombie Tycoon wur- 
de 2009 im Rahmen der PSP- 
Minis-Reihe veröffentlicht. In- 
zwischen ist die Fortsetzung des 
Echtzeit-Strategie-Abenteuers via 
PSN verfügbar, diesmal für PS3 so- 
wie PS Vita und dank Cross-Buy/ 
Cross-Play erhaltet ihr beide Versi- 
onen in einem Aufwasch. Titel und 
Thematik lassen auf eine Art Pflan- 
zen gegen Zombies hoffen, doch 


X 


das Game verfolgt einen anderen 
Ansatz: Als Gasmasken-Wicht Dr. 
Orville Tycoon müsst ihr eure Zom- 
biehorden gegen die Monsterbrut 
von Professor Archibald Brainhov 
ins Feld schicken! Der Spielab- 
lauf erinnert dabei an sogenannte 
Eskort-Missionen aus „richtigen“ 
Strategiespielen. Anführer Orville 
muss nämlich stets beschützt wer- 
den, während man sich mit den 


Doktor Unangenehm: Orville trägt ständig eine Gasmaske und 4 
schart Zombies mit unterschiedlichen Eigenschaften um sich. 


www.playdrei.de 


Einheiten kreuz und quer durch 
die insgesamt acht Story-Kapi- 
tel kämpft. Die clevere Controller- 
Steuerung funktioniert prima, was 
man von der KI nicht immer be- 
haupten kann. Es nerven gelegent- 
liche Bugs, wie etwa fehlerhaftes 
Anvisieren von Gegnern. Ein ge- 
ringer Umfang, stures Missionsde- 
sign und der langweilige Mehrspie- 
lermodus besorgen den Rest! UH 


Weg mem iR 
Komfortabel: Einheiten sowie große Monster verfügen über Spezi- Rh. 


NOS 

SPIELER 1-2 
ENTWICKLER Frima Studio 
DOWNLOAD-GRÜSSE 964 MByte 
NEE une. m 
ME END 
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Die geradlinigen und 
unausgegorenen Story- 
Missionen sind leider 
schnell durchgespielt. 


VITA-EXKLUSIV 


УА 4 


CN 


жх 


alfähigkeiten und werden mit je einer Controller-Taste gesteuert. 
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Farming Simulator 


Spontan erscheint der bisher letzte Ableger der Reihe auf PS Vita. 


SIMULATION | Auf dem PC und 
iOS erfreut sich der Landwirt- 
schafts Simulator schon länger gro- 
Ber Beliebtheit. Unvorangekündigt 
erschien die Simulation von Ent- 
wickler GIANTS Software nun auch 
für PS Vita. Eure Aufgabe besteht 
darin, euren eigenen Hof zu organi- 
sieren. Dabei záhlt das Ernten von 
Weizen, Mais und Raps zu eurem 


Weeer 


— 


täglichen Aufgabengebiet. Da dies 
im spáteren Spielverlauf viel Zeit in 
Anspruch nimmt, bearbeiten eure 
Maschinen die jeweils ausgewáhl- 
ten Felder per Knopfdruck auch 
automatisch. Um eure Waren pro- 
fitabel zu verkaufen, wartet ihr die 
Preisveránderungen am Endes ei- 
nes Tages ab und verkauft die Wa- 
ren an den Káufer, der am meisten 


па ne a 4n-00'^1-06— ^ 


Praktisch: Bei der Aussaat befreit euer Traktor das 
„Feld direkt von den Rückständen der letzten Ernte. = Ge 


bietet. Mittels Select-Taste könnt 
ihr auch bequem Statistiken und 
Preisänderungen aufrufen, um 
eure Gewinnspanne zu sehen und 
euren Ertrag zu steigern. Braucht 
ihr neues Equipment oder benö- 
tigt andere Hilfsmittel, fahrt ihr ins 
nahe gelegene Dorf, um beim 
Händler euer Geld loszuwerden. 
Abgesehen von den PKWs wirkt die 


E uU | - 


- 
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Diese abgespeckte Ver- 
sion überzeugt weder 
auf spielerischer noch 
auf grafischer Ebene. 


Spielgrafik leider sehr statisch und 
detailarm. Im Gegensatz zu der PC- 
Version wurde der Spielinhalt auch 
enorm geschmálert — schade! JW 


* Fahrzeug 


* Anhänger 

• Geräte 

Ө verkaufstelle 
@ Tankstelle 
Ө Saatgut 

@ wasser 

© Gülle 


` ~ ännler 
Von A nach B: Auf der Karte werden sowohl wichtige Orte als ONG? Missionsziele 


markiert. Die Aufträge sind weder anspruchsvoll noch abwechslungsreich. 


Poker Night 2 


Witzige Kartenpartie mit Computerspielcharakteren 


GLÜCKSSPIEL | Poker ist nur et- 
was für Könner und auf Konsole 
todlangweilig? Falsch gedacht: Ent- 
wickler Telltale (The Walking Dead) 
beweist mit Poker Night 2 das Ge- 
genteil. Wenn Ash Williams (der 
Held aus Armee der Finsternis), 
die Adventure-Helden Sam & Max, 
Claptrap aus Borderlands und Co- 
mic-Held Brock Samson (aus der 


US-TV-Serie The Venture Bros.) sich 
an einen Poker-Tisch setzen und 
Nettigkeiten austauschen, dann 
bleibt kein Auge trocken. Vorausge- 
setzt, ihr bringt gute Englischkennt- 
nisse mit. Das Tüpfelchen auf dem i 
ist aber der Geber: GlaDos aus Portal 
stellt die anderen Charaktere mit ge- 
nialen Kommentaren meist noch in 
den Schatten. Zum Spiel: ihr tretet 
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gegen die genannten Charaktere in 
Poker-Turnieren an, um so coole Ext- 
ras freizuschalten. Im Falle der PS3- 
Version sind dies exklusive Skins für 
Borderlands 2 und PS3-Themes. Ge- 
spielt wird entweder Texas Hold'em 
oder Omaha, mit dem Anfánger je- 
doch leicht überfordert sein dürften. 
Poker Nights 2 macht Spaß, wenn 
man es in homóopathischen Dosen 


Infos 


SPIELER 1 
ENTWICKLER Telltale Games 
DOWNLOAD-GRÖSSE 460 MByte 
m "eeh 
Ss ennt = 


Wertung & Fazit 
Tolle Charaktere, 
herrlicher Humor 

— leider ohne jede 
Langzeitmotivation. 


genießt. Ansonsten stören bald die 
sich nach einer Weile wiederholen- 
den Sprach-Samples. Was fehlt, ist 
zudem ein Mehrspielermodus. WF 


Flush, Baby: Dank einer Karo als River-Karte 
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Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS-Vita- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


Action 
ŒE God of War 3 тална 
+ "ҸЕ Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 93 
Ez God of War: Ascension zum 
z u Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
God of War Collection: Vol. I ES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: — 89 
2 God of War Collection: Vol. II pa 
= Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 
Wer eine Sony-Konsole besitzt, MUSS Kratos’ Abenteuer gespielt haben. 
ш Grand Theft Auto IV PAS 
Es Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 
GTA: Episodes from Liberty City zu 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Die GTA-Reihe steht für Action, Umfang und Humor — bald kommt Teil 5. 
b: Dead Space 3 Kann 
#5 Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 90 
EM Dead Space 2 ү 
BA Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 88 


Dead Space 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 


WERTUNG 


Der Horrorfaktor lässt nach Teil 1 nach, aber der Spaßfaktor bleibt gleich. 


Bisher haben wir uns ja in den meisten 
Fällen auf eine Top 5 beschränkt, was 
unsere Kaufempfehlungen angeht. Aber 
sind wir mal ehrlich: Das wird manchen 
Genres einfach nicht gerecht. Daher sind 
wir noch einmal alle Hefte durchgegan- 
gen, haben uns jedes Spiel, das jemals 
einen Award bei uns bekommen hat, zur 
Brust genommen und in unser heuti- 
ges Wertungssystem gepresst. Das Re- 
sultat: proppenvolle Listen mit wirklich 
allen Spielen, die wir auch heute noch 
empfehlen können. Spiele-Reihen mit 


mehreren empfehlenswerten Titeln füh- 
ren wir ebenfalls entsprechend auf. Nur 
bei den Sport- und Prügelspielen be- 
schränken wir uns auf den jeweils ak- 
tuellen bzw. besten Teil der Reihe. Und 
natürlich ergänzen wir nach wie vor je- 
den Monat Spiele, die die Aufnahme in 
die Listen verdient haben, und evalu- 
ieren, ob der Platz von manch älterem 
Spiel aufgrund aktueller Entwicklungen 
noch gerechtfertigt ist. An der Dyna- 
mik und Aussagekraft der Listen ändert 
sich also nichts. Was ihr künftig eben- 


Topspiele 2.0 (oder neuerdings Best of Playstation) — was ist neu? 


falls auf diesen Seiten findet, sind On- 
line-Nachtests, DLC-Reviews, die Special 
Charts sowie besondere Empfehlun- 
gen der Redaktion. Und natürlich den 
play3-typischen Nonsens. Anmerkun- 
gen, Vorschläge und Kritik sind trotz- 
dem gern gesehen, schreibt einfach 
an sascha.lohmueller@computec.de. Ein 
paar der Vorschläge haben wir bereits 
umgesetzt, etwa das Einbinden der Co- 
ver, die Sortierung und die Herausstel- 
lung der Wertung. 

Viel Spaß beim Schmökern! 


Dishonored: Die Maske des Zorns 


Я Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 


Als Assassine Corvo schleicht ihr durch eine Steampunk-Welt - klasse. 


п Red Dead Redemption Se 
а Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 
Das Open-World-Western-Epos der GTA-Macher kommt mit grandioser Atmo. 
[ т DMC: Devil May Cry on 
ri Hersteller: Capcom | Ausgabe: 02/13 89 
Der Reboot rund um Held Dante gehört zu den absoluten Action-Highlights. 
"ұл Max Payne 3 pug 
=й Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 89 
Vom Film-noir-Flair der Vorgánger ist nix mehr übrig, dafür gibt's Top-Action. 
Hitman: Absolution 88 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/12 
Der erste PS3-Auftritt von Agent 47 — für Schleich-Fans ein Muss. 


Infamous 2 
Eid Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/11 
IN Infamous 
Û Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/09 


Held wider Willen Cole McGrath stellt sich fiesen Mutanten — toll inszeniert. 


"җы Metal Gear Rising: Revengeance 
m Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/13 


870 


Der MGS-Ableger besticht durch fette Bossfights und tolle Schwertkämpfe. 


"аЬ Prototype 2 
s. Hersteller: Activision | Ausgabe: 05/12 


WERTUNG 


Ein Mutantenheld, ein Virus und jede Menge brutal-übertriebene Action. 


| Resident Evil 6 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 11/12 
Resident Evil 5 


D^ Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/09 


WERTUNG 


Survival-Horror ists zwar nicht mehr, aber immer noch sehr gute Action. 


Bayonetta 
Ded Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/10 


Eine Hexe, ein Schwert, viel Japano-Chaos - fertig ist der Action-Cocktail. 


| Dante's Inferno 
Léi 


КА Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/10 


WERTUNG 


86 


Der God of War-Klon besticht vor allem durch seine Göttliche Komödie-Story. 


Vanquish 
kx. Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/10 


Typisch Platinum: Chaos-Action und abgedrehte Gegner — nur diesmal 


WERTUNG 
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Ci-Fi 


7 Prozent aller Amerikaner essen 
Der Rest 


geht Gerüchten zufolge lieber zu 


täglich bei McDonald's. 


KFC oder Burger King. 
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Metal Gear 


T 


Rising: 


Revengeance - Jetstream 


Rollenwechsel gefállig? Hier spielt ihr als Jetstream Sam. 


ACTION | Wie der Name des 
Downloadpakets deutlich 
macht, spielt ihr in dieser Mini- 
Kampagne für Metal Gear Ri- 
sing nicht wieder mit Raiden 
sondern stattdessen mit dem 
Cybersamurai Jetstream Sam. 
Geworben wird in der DLC-Be- 
schreibung damit, dass man 
mehr über Sams Vergangenheit 
erfahren soll. Zwar erfáhrt man 
wirklich mehr über den Brasilia- 
ner, doch warum er sich den Bó- 
sewichten angeschlossen hat, 
kommt selbst aus dem Ende 
des DLCs nicht so wirklich raus. 
Von der Story abgesehen bie- 
tet die Jetstream-Erweiterung 


je nachdem, ob ihr alle VR-Mis- 
sionen erledigt und alle Secrets 
einsammelt, ein bis drei Spiel- 
stunden in beinahe komplett 
aus dem Hauptspiel recycelten 
Arealen gegen ebenfalls recy- 
celte Gegner. Wirklich frisch ist 
hier nur Sam selbst, der auf ei- 
nen anderen Kampfstil als Rai- 
den setzt und wahnsinnig sty- 
lisch in Szene gesetzt wird. So 
kann Sam Gegner zum Beispiel 
provozieren, was sie gleichzei- 
tig sehr gefáhrlich aber auch 
verwundbar macht, sodass ihr 
sie direkt im Klingenmodus zer- 
sábeln kónnt, ohne sie vorzu- 
schwächen. Insgesamt spielt 


sich Sam behäbiger, teilt da- 
für aber stärker aus. Für stolze 
zehn Euro ist das aber trotzdem 
einfach zu wenig. Da hilft auch 
nicht der coole Bossfight am 
Ende der DLC-Kampagne. МІК 


DI O-Infos 


SPIELER 1 
ENTWICKLER Platinum Games/Kojima Prod. 
DOWNLOAD-GRÖSSE 2,5 GByte 
TERMIN 10. April 2013 
PREIS 9,99 Euro 
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Trotz coolem Haupt- 
charakter nur bedingt 
für Fans des Haupt- 
spiels zu empfehlen. 


Assassin’s Creed 3: Die Iyrannei von G. W. — Die Vergeltung 


Auf soliden Anfang und schwachen 
Mittelteil folgt ein blödes Ende. 


ACTION-ADVENTURE | Das 
Finale der dreiteiligen DLC- 
Reihe kostet wie seine Vorgän- 
ger satte zehn Euro. Das ist für 
zwei leidlich unterhaltsame 
Spielstunden natürlich wie- 
der viel zu viel! Die Vergeltung 
entführt euch in der Haut von 
Indianerheld Ratohnhaké:ton 
nach New York, wo der grö- 
Benwahnsinnige George Wa- 
shington eine Pyramide er- 
richtet. Zur Erinnerung: Die 
Tyrannei von George Washing- 
ton basiert auf einem alterna- 
tiven Geschichtsverlauf, nach 
dem sich Washington zum Al- 
leinherrscher der USA ausge- 
rufen hat. Der DLC bietet sie- 
ben einfallslose Missionen in 
typischer Assassin’s Creed- 
Manier, in denen ihr Vorräte 


besorgt, mit eurem Schiff an- 
dere Kähne versenkt oder eine 
Zielperson durch die Stadt 
verfolgt. Am Ende steht ihr 
dem Despoten selbst gegen- 
über und liefert euch einen 
lächerlich einfachen Boss- 
kampf, in dessen Verlauf der 
Protagonist noch nicht ein- 
mal sterben kann. Die Auflö- 
sung der Handlung fällt zu- 
dem unbefriedigend aus, der 
Schluss ist furchtbar abrupt. 
Auch Ratohnhaké:tons neue 
Fáhigkeit, mit der er in Gestalt 
eines Báren Dutzende Gegner 
gleichzeitig umhaut, erweist 
sich als weniger nützlich als die 
Talente aus den beiden vor- 
herigen DLCs. Das ist selbst 
für ^ beinharte Serienfans 
záhe Kost. PB 


ADD-ON 


DLO-Infos 

SPIELER 1 
ENTWICKLER — Ubisoft 
DOWNLOAD-GRÜSSE 724 MByte 
TERMIN — 24.Арт2013 
PREIS - 9,99 Euro 
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Bis auf den Schiffs- 
kampf zu Beginn ein 
schwacher Abschluss 


der DLC-Trilogie. 


Ego-Shooter 


Killzone 3 Dg 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 
= Killzone 2 — 


Was PS3-exklusive Shooter angeht, gehört Killzone zum Besten, was es gib! 


‚ Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 
t. 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 
EE Bioshock Infinite 
ШЫ Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 
Bioshock 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 
Das Bioshock-Trio lebt vor allem von der fantastischen Atmosphäre. 


Sniper: Ghost Warrior 2 — Siberian Strike 


Auf Terroristenjagd in der verschneiten Einöde Sibiriens 


EGO-SHOOTER | Unsere Freu- 
de über Sniper Ghost Warrior 2 
war zurückhaltend. Der DLC 
Siberian Strike liefert Verbes- 
serungen. Die Level sind nicht 
mehr wie Schläuche angelegt 
und deutlich offener. Das lässt 
auf mehr Handlungspielraum 
hoffen. Teilweise wird diese 
Hoffnung auch erfüllt, aber viel 
zu inkonsequent. Immerhin, 
die Routen durch die Gegner- 


scharen könnt ihr freier gestal- 
ten. Dabei trifft man wieder auf 
die Probleme des Hauptspiels 
— die KI ist miserabel und re- 
agiert teils ungewöhnlich und 
unvorhersehbar. Die Story 
könnte nicht generischer sein. 
Terroristen haben einen bio- 
logischen Kampfstoff entwi- 
ckelt. Immerhin ist die Tundra 
Sibiriens optisch eine schöner 
Anblick. MM 


DI C-Infos 


SPIELER 1 


DOWNLOAD-GRÖSSE 1250 MByte 
TERMIN 27. März 2013 
PREIS 9,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Gegenüber dem 
Hauptspiel einige nette 
Ansätze, aber leider 
nicht konsequent. 


Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/08 
Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/10 
= Call of Duty: Modern Warfare 3 
t Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/12 
Call of Duty: Black Ops 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/11 
"Ul Call of Duty: Black Ops 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/13 
Wer auf toll inszenierte Shooter steht, kommt seit Jahren nicht an CoD 


š 
5 
5 


tO 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 
Half-Life 2 ist DER Shooter-Klassiker schlechthin — auch heute noch. 


Battlefield 3 n4 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/12 
"d Battlefield: Bad Company 2 
* Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/10 
| "A Battlefield: Bad Company 
& Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 08/08 
Wer auf riesige Online-Massenschlachten steht, kommt an BF nicht vorbei. 


Unreal Tournament 3 
Hersteller: Midway | Ausgabe: 03/08 
Auch wenn Arena-Shooter heute rar und die Server fast leer sind — UT 3 rockt. 


со: 
mn 


Ex Far Cry 3 ТП 


gé. Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/13 90 
p Far Cry 2 pam 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 87 
Die Open-World-Reihe lockt mit spielerischer Freiheit. 

Resistance 2 радо 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/09 90 
Resistance 3 PS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 86 


Die Resistance-Reihe kann nicht ganz mit Killzone mithalten — dennoch top. 


Crysis 3 on 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/13 89 
F Crysis 2 rm 
ЧИ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 87 


Futuristische, technisch beeindruckende Shooter aus deutschen Landen. 


Rage 


t. Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/11 
Das Endzeit-Spektakel der Doom-Macher überzeugt mit hervorragender KI. 


Borderlands 2 
86 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/12 
Der Sci-Fi-Koop-Shooter-Rollenspielmix schuf sich seine eigene Nische. 


Bulletstorm or 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 85 
Abgedreht, brutal, satirisch — dieser Shooter nimmt sich selbst nicht ernst. 
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play? test 


test play? 


Hollenspiel 


D Fallout 3 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 


Der Endzeit-Trip zählt nach wie vor zu den absoluten RPG-Schwergewichten. 


WERTUNG 


77 Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 


* .. Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 02/13 


Klassisches Gameplay, tolle Welt — das beste Japan-Rollenspiel für PS3 


Er Final Fantasy XIII-2 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 02/12 
K Final Fantasy XIII 


y Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/10 
Seit mehr als 20 Jahren unterhält die FF-Reihe bestens — auch auf der PS3. 


WERTUNG 


"WE Mass Effect 3 
LJ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 
Em Mass Effect 2 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 


WERTUNG 


90 


Wer die Story verstehen will, sollte sich auch den ersten Teil im PSN gönnen. 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 


Wer Open-World-RPGs mag, kommt nicht um die TES-Reihe herum. 


у Deus Ex: Human Revolution 
GE Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/11 


WERTUNG 


Das Sci-Fi-Abenteuer besticht vor allem mit seiner Dystopie-Atmosphäre. 


m" Dark Souls 
АА Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/11 
Demon's Souls 


Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 08/10 
Wer es gern hart mag, ist bei dieser RPG-Reihe genau richtig — nur für Profis! 


WERTUNG 


87 


| Dragon Age: Origins 
ЮР Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/09 
МА Dragon Аре 2 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 


WERTUNG 
WERTUNG 


Zwar funzt die Reihe auf dem PC besser, tolle Unterhaltung ist's dennoch. 


Dragon's Dogma: Dark Arisen 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 07/13 


WERTUNG 


Dank des umfangreichen Add-ons katapultiert sich das RPG in die Hitlisten. 


ES Resonance of Fate 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 04/10 


Schráge Helden und ein einzigartiges Konzept zeichnen den Geheimtipp aus. 


Rennspiel 


WERTUNG 


=. Burnout Paradise 
%* Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 


Der König der Arcade-Raser. Der Entwickler macht mittlerweile NfS-Spiele. 


WERTUNG 


Каз Dirt 3 
xL Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/11 
Ey Colin McRae Dirt 2 


IM Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/09 
Teil 2 bietet Fun-Rennen, Teil 3 stellt Rallyes in den Mittelpunkt — beides toll. 


WERTUNG 


[Уя EL 2012 
GE Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/12 


Ihr mögt die Formel 1 und wollt sie nachzocken? Dann seid ihr hier richtig. 


WERTUNG 


SC Sonic & All-Stars Racing Transformed 


€ Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/13 


WERTUNG 


Was Mario Kart für Nintendo, ist Sonic Racing für Sega – ein Heidenspaß. 


Driver: San Francisco 
k Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/11 


Ihr spielt einen Undercover-Cop, der im Koma liegt. Klingt so lustig, wie es ist. 


WERTUNG 


A Pure 


57 Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 10/08 


WERTUNG 


Ihr wollt Highspeed-Tricksereien auf ATVs und Quads? Pure ist euer Ding! 


Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 


WERTUNG 


Es gibt wohl kaum eine Renn-Simulation mit mehr Umfang als GT 5. 


Need for Speed: Shift 2 Unleashed 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 
Need for Speed: Shift 


34 Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 


Need for Speed: Hot Pursuit 


DH Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 


WERTUNG 
WERTUNG 
WERTUNG 


Sowohl Renn-Sim- als auch Arcade-Zocker kommen bei NfS auf ihre Kosten. 


a Split/Second: Velocity 


Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 07/10 
Burnout auf Speed mit Explosionen — das beschreibt Split/Second ganz gut. 


WERTUNG 


Motorstorm: Apocalypse 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/11 
Motorstorm: Pacific Rift 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 


WERTUNG 


Wenn ihr mit Jeeps durch Ruinen brettert, seid ihr bei Motorstorm gelandet. 


9 Race Driver Grid 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/08 


WERTUNG 


85 


Die Mutter aller Next-Gen-Rennspiele bekommt bald einen Nachfolger. 


jebigmama5567 [biplbipbap78., 


TZ 


Call of 


4 


~ 


Duty: 


Black Ops 2 - Uprising 


Teures DLC-Paket mit gutem, aber risikoarmen Inhalt. 


EGO-SHOOTER | Es ist zum 
Mäusemelken! Schon wieder 
bringt Activision einen 08/15- 
DLC für seine Call of Duty- 
Reihe - einfach nur vier neue 
Maps und dazu eine brand- 
neue Zombie-Kampagne. Das 
ist per se kein schlechtes An- 
gebot, aber EAs Battlefield- 
Reihe zeigt vorbildlich, wie 
man spannende DLC-Pakete 
schnürt: Neue Features, neue 
Modi, neue Waffen. Da wirkt 
der Uprising-DLC etwas zahm, 
etwas risikoarm. Immerhin ist 
die innovative Zombie-Episo- 
de "Mob of the Dead" richtig 
cool. Darin begebt ihr euch 
mit einer illustren Gruppe Hol- 


lywood-Gangster, darunter 
Ray Liotta, nach Alcatraz, um 
der untoten Brut einzuheizen. 
Dazu kommen dann noch viel 
Mehrspielermaps. Drei davon 
sind brandneu und auch wenn 
sie nicht gerade mega-spek- 
takulár rüberkommen, so ist 
ihr Design doch gelungen. Auf 
"Magma" führt ein falscher 
Schritt zur Verbrennung, auf 
"Vertigo" gibt es einen Mix 
aus Close Quarters Combat 
und Begegnungen auf lange 
Distanzen und auf "Encore" 
kämpft ihr auf dem Areal ei- 
nes Rock-Konzerts. Das De- 
sign dieser Map führt immer 
wieder zu Begegnungen auf 


kürzeste Distanz. Mit "Studio" 
erwartet euch dann ein kurio- 
ses Hollywood-Szenario. Die 
Architektur der Map basiert 
aber 1:1 auf "Firing Range" in 
Black Ops. Das kann man mö- 


gen, oder auch nicht. SST 
DLO-Infos 
SPIELER 1-18 
OE ECH 
DOWNLOAD-GRÖSSE 1,3 GByte 
TERMIN — 16.Ма 2013 
ee, 


Wertung & Fazit 


Solides Map-Pack, 
das sich aber zu wenig 
traut und etwas zu 
teuer daherkommt. 


78 2013 | play? 


Injustice: Götter unter uns (Online-Nachtest) 
Dieser Multiplayer-Modus macht richtig Laune! 


A Sedan едат 36.845.320 Saper -Atonen wurden im (ут! омезед. 


> AKTUELLE HERAUSFORDERUNG 


RUE 


POTT 
350 EP 


ES VOLLBILD EA HERAUSFORDERN Ж HELDENKARTE £ ZURÜCK 


BEAT 'EM UP | Eine gute Nach- 
richt gleich vorweg: Im Online- 
Modus macht /njustice vieles 
richtig — abgesehen von der 
benötigten Ladezeit, um in ei- 
nem Ranglistenspiel einen Geg- 
ner zu finden. Ihr könnt euch in 
drei verfügbaren Spielmodi so 
richtig austoben. 1vs1, King of 
the Hill (kurz KotH) oder Über- 
lebender stehen euch dabei zur 


Auswahl. So prügelt ihr euch in 
Lobbys mit bis zu 7 weiteren 
Kämpfern auf verschiedene Art 
und Weise. Während 1vsl ein 
normales Duell bietet, habt ihr 
im KotH-Modus die Möglich- 
keit, Aufgaben zu wáhlen, die 
ihr bis Ende des Kampfes er- 
reichen wollt. Dasselbe gilt für 
den Überlebender-Modus. Hier 
habt ihr Zielvorgaben und die 


Infos 
HERSTELLER Warner Bros. 
ENTWICKLER Netherrealm Studios 
USK-FREIGABE _ Ab 16 Jahren 
TERMIN. ... 19. April 2013 
PREIS ca. 60 Euro 


MEHRSPIELER aaaaaaaarnm 8 
Spieler online: 1-8 Spieler offline: 1-2 


Der Spielspaß steigt durch menschliche Gegner 
immens. Die 8-Mann-Lobbys sind gelungen. 


Wertung & Fazit 


7 9 Gute Story, guter Mul- 


tiplayer-Part — Fans 
des DC-Universums 
sollten zugreifen. 
Energie wird aus dem Vorkampf 
übernommen. Setzt ihr auf an- 
dere Kämpfer, bekommt ihr so- 
gar ein paar Erfahrungspunkte 
bei einem Sieg. Kurze, fordern- 
de Kämpfe, ein gutes Beloh- 
nungssystem und funktionie- 
rende Lobbys lassen /njustice 
besser aussehen als im Einzel- 
spielerpart. Der Lohn ist die ver- 
diente Aufwertung. JW 


Beat 'em Up 


WW Super Street Fighter 4 Arcade Edition 
[227 Hersteller: Capcom | Ausgabe: 08/11 91 
Dank SF4 erfuhr das Prügelspiel-Genre seine verdiente — 


Ez Blazblue: Continuum Shift EQ 
= Hersteller: Headup Games | Ausgabe: 02/11 
Vor allem der eigenwillige Manga-Comic-Look hebt Blazblue aus der Masse heraus. 


со: 
©: 


OH Persona 4 Arena 90 
4 Hersteller: Atlus/Ubisoft | Ausgabe: 06/13 
Der erste Persona-Prügler stürmt auf der PS3 gleich auf die Spitzenplätze. 


Dead or Alive 5 o- 
Hersteller: Tecmo Koei | Ausgabe: 11/12 87 
Das Prügelspiel hat eine Brustwackel-Physik. Aber auch der Rest ist at. 


Soulcalibur 5 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 03/12 
Wem Prügelspiele ohne Waffen zu langweilig sind, der greift zu Soulcalibur. 


$ Street Fighter X Tekken m 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/12 87 
Wirft man zwei Serien zusammen, kommt ein Klassetitel wie SFxT heraus. 


Sec) Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 12/10 
Das einzige Spiel, bei dem ihr mit Pandas und Kängurus kämpft. Immerhin! 


Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 3 

Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/13 86 
Sehr japanisch, sehr storylastig, aber eben auch sehr gut. 

Tekken Tag Tournament 2 

Ultimate Marvel vs. Capcom 3 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 01/12 


E Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/12 85) 
Sonderlich übersichtlich geht's hier nicht zu, dafür gibt's Comic-Helden. 


PlayStation Vita 


Sportspiel 


Wusstet ihr, dass Cpt. Kirk nie- 
mals den Satz "Beam me up, Scot- 
tie!" von sich gab? Allerdings 

sagte er "Beam me up, Mr. Scott!" 


Strategie 


XCOM: Enemy Unknown PT 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/12 89 
Der neueste Teil der Taktik-Reihe ist das zurzeit beste PS3-Strategiespiel. 


Лу Persona 4 Golden 
PŠ Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 03/13 


Das fantastische Japano-RPG ist Grund genug, sich eine Vita zu kaufen. 


= FIFA 13 


- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/12 
Im Vergleich zu PES spricht vor allem der Lizenz-Umfang für FIFA 13. 


M Blazblue: Continuum Shift Extend 
Genre: Beat 'em Up | Ausgabe: 04/12 


Auch auf Handhelds wird sich zünftig geprügelt — am besten mit N 


EM oo: 
B 


Fight Night Champion 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 
Boxen ist spätestens seit den Klitschkos wieder in — auch auf der PS. 


Disgaea 4: A Promise Unforgotten m 
Hersteller: Nippon Ichi | Ausgabe: 01/12 85 
Disgaea 3: Absence of Justice P3 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/09 85 


Die Taktik-RPG-Reihe besticht durch eigenwilliges, tiefgründiges Gameplay. 


Zero Escape: Virtue's Last Reward 
Genre: Adventure | Ausgabe: 04/13 


Mehr Graphic Novel als wirkliches Spiel, aber dadurch nicht weniger d 


NBA 2K13 


e 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/12 
Wer eine Basketball-Sim sucht, wird hier fündig. Der Umfang ist ri NL 


Dead or Alive 5 Plus 
Genre: Beat 'em Up | Ausgabe: 04/12 


Auch auf der Vita protzt DoA 5 mit guter Kampfmechanik und tpe е 


Pa Pro Evolution Soccer 2013 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/12 
PES verfügt nach wie vor über die beste Ballphysik im Fußball-Genre. 


Ruse or 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/10 85 
Hobby-Generäle aufgepasst: Ruse ist ein wahrer Traum für Taktiker. 

Sid Meier’s Civilization: Revolution pa 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 07/08 85 


Der Klassiker der Runden-Strategie macht auch auf PS3 eine gute Вел: 


= FIFA Football 
Tw Genre: Sportspiel | Ausgabe: 04/12 


FIFA 13 war ziemlicher Mist, zum Glück gab's kurz davor FIFA M 


UFC Undisputed 3 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 03/12 
Der letzte Teil der Reihe ist eine der wenigen gelungenen Kampfsport |90 


ix Valkyria Chronicles 
Е Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/08 85 
Auch Segas Titel ist eigentlich ein Mix aus Strategie und RPG. 


RK Little Big Planet 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 11/12 


LBP ist der beste PS-Hüpfer, daran ändert auch die Vita-Version nix. 


NHL 13 


€ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/12 
Umfang und Präsentation müssen sich vor einem FIFA nicht "m 


Musik- und Partyspiel 


Metal Gear Solid HD Collection 
in Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 08/12 


Die wohl beste Konsolen-Schleich-Reihe in aufpolierter Version. s 


со: 
= 99: 
5 
2 


= Tiger Woods PGA Tour 14 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/13 
Mit dem Einlochen kennt sich der Tiger bestens aus. Wir reden von Golf. 


85 


Lumines: Electric Symphony 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/12 


Puzzlespiele sind perfekt für unterwegs — und Lumines die beste Wahl 


85 R Top Spin 4 


Weste 2K Games | Ausgabe: 05/11 
> beste Tennisspiel — sowohl in Bezug auf den Umfang als auch das RS ау. 


89 


WWE'13 


Pe Rayman Origins 
ЈА Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/12 
Ubisofts Maskottchen legte ein furioses Comeback hin — auf PS3 u ES 


Hersteller: THQ | Ausgabe: 12/12 87) 
Wrestling ist ein einziger großer Zirkus — der als Videospiel echt Laune macht. 


Rock Band 2 
йй Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/09 
Rock Band 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 
The Beatles Rock Band 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
Rock Band 3 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 
Spätestens mit Rock Band 2 lief die Reihe Guitar Hero den Rang ab. 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
ШМА Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/1 
Übersicht? Braucht kein Mensch in Beat 'em Ups, wie dieses Spiel beweist. 


21. 


7 SSX sc 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 
Völlig unrealistisch einen Berg herunterdüsen? Dafür gibt's doch SSX. 


Uncharted: Golden Abyss pan 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/12 8 
Nathan Drakes Vita-Ausflug erreicht nicht ganz das Niveau der PS3-Reihe. 


бл: 


= МВА Јат 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/11 
eds kurzweiliges Arcade-Spielchen. Boomshakalaka! 


David Prowse (Darth Vader) 
wusste bis zur Filmpremiere 
nicht, dass James Earl Jones 
seine Sätze spricht. 


www.playdrei.de 


Skate 3 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/10 
Das letzte gute Skateboard-Spiel hat auch schon drei Jahre auf ende uckel. 


Virtua Tennis 4 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 06/11 
Bei Virtua Tennis 4 ist vor allem die Move-Steuerung gelungen. 


DJ Hero 2 AA 
- Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/10 90 
DJ Hero on 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/09 89 
Macht selbst aus eingefleischten Rockern Turntable-Fans. Klasse! 
Guitar Hero 5 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/09 8 
a Guitar Hero Metallica 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 06/09 
[SI Guitar Hero Ill: Legends of Rock 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/07 
Guitar Hero: World Tour 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/09 
Die Erfinder der Plastikgitarre und der Wohnzimmer-Rockkonzerte. 


play? | 07.2013 | 79 


test play? 


(Action-)Adventure 


s) Uncharted 3: Drake's Deception PA 
Ж Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
Uncharted 2 mm 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 

[E Uncharted mm 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 


Die Trilogie um Nathan Drake zählt zum Besten, was die PS3 hervorbrachte. 


FW. Batman: Arkham City руту 
J Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 

4 Batman: Arkham Asylum WERTUNG 

ҺАЙ Hersteller: Eidos | Ausgabe: 09/09 90 


Comic-Versoftungen sind oft Käse — Batman ist die grandiose Ausnahme. 


a Assassin's Creed 2 nn 
МЫ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
Day Assassin’s Creed: Brotherhood PIS 
iis Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 90 
Assassin's Creed: Revelations оо 

# Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 88 

ТА Assassin's Creed 3 оо 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 

(a Assassin's Creed оо 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 


Die Meuchel-Reihe gehört mittlerweile zum Inventar. Bald kommt Teil 4. 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 


Hersteller: Konami | Ausgabe: 07/08 
=== Metal Gear Solid HD Collection VES 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/12 


Viel Stealth, eigenwilliger Humor und jede Menge Story — Kojima kann’s halt. 


Ez Classics HD: Ico & Shadow of the Colossus 
Ta Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 
Technisch sind die PS2-Klassiker veraltet, spielerisch aber Meisterwerke. 


Darksiders 2 шиш 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 09/12 87 
ДЕ Darksiders Ee 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 02/10 86 


Ein Zelda-Klon mit apokalyptischen Reitern kann nur Laune machen? Stimmt. 
ШЗ Ratchet & Clank: All 4 One oF 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 87 
CH Ratchet & Clank: A Crack in Time Zu 
ы Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/09 87 


Ratchet & Clank: Tools of Destruction 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/07 
Die Plattformer-Reihe ist vor allem im Koop-Modus ein Heidenspaß. 


Defiance (Patch 1.014) 


Wir werfen einen Blick auf die überarbeitete Version. 


ONLINE-SHOOTER | Die Kon- 
solenversion von Defiance 
konnte vor allem aufgrund der 
Technik nicht überzeugen. In- 
zwischen wurden die gravie- 
rendsten Bugs durch diver- 
se Patches etwas entschärft. 
Die Probleme mit nachladen- 
den Objekten und Texturen 
sind gegenüber der ersten 
Version des Spiels nicht mehr 
ganz so extrem, aber vor al- 
lem während längerer Ausflü- 
ge mit einem Fahrzeug noch 
deutlich zu spüren. Gleiches 
gilt für die Performance. Dafür 
ist die generelle Serverstabili- 
tät deutlich besser geworden. 
Spezielle Verbesserungen der 
PS3-Version betreffen vor al- 
lem verzögerte Benachrich- 
tigungen und Probleme mit 
dem Sprachchat. Außerdem 
wurde die Audio-Qualität ins- 
gesamt angehoben. Ein Bug, 
der uns den Abschluss einer 
Hauptmission verwehrt hat, 


ist inzwischen glücklicherwei- 
se auch Geschichte. Neben 
zahlreichen Bugfixes in den 
Missionen haben sich die Ent- 
wickler auch das Balancing 
vorgenommen und Belohnun- 
gen für Quests angepasst. Tri- 
on Worlds arbeitet also weiter- 
hin intensiv an der PS-Fassung 
Defiance, die Entwickler ha- 
ben aber noch einiges vor sich. 
Hoffen wir, dass der Support 
für den Titel auch in den kom- 
menden Monaten nicht nach- 
lässt. MM 


Infos 
HERSTELLER Namco Bandai 
ENTWICKLER Trion Worlds 
USK-FREIGABE Ab 18 Jahren 
TERMIN 2. April 2013 
"MD ME a, 
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Spieler online: 2-00 Spieler offline: - 


Zwar wurden einige Probleme ausgebessert, 
aber es müssen noch einige Patches folgen. 


Wertung а Fazit 


Bessere Performance 
und weniger Bugs: 
Dafür gibt's eine ge- 
ringfügige Aufwertung. 


Tomb Raider 87 
Ё Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/13 
E= Tomb Raider Trilogy 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/11 8 


Die berühmteste Archáologin der Welt macht nach wie vor eine gute Figur. 


Castlevania: Lords of Shadow or 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/10 
Werwölfe, Vampire und jede Menge Fantasy — willkommen bei Castlevania. 


со 
o 


| 


Heavy Rain WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 86 
Ein klassisches Adventure ist Heavy Rain nicht, eher ein interaktiver Film. 


DER L.A. Noire хетле 
BM Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/11 86 
Das Detektiv-Spiel setzte vor allem mit der Mimik der Figuren Maßstäbe. 


== Monkey Island: Special Edition Collection 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/11 86 
Die Klassiker der PC-Adventures in aufpoliertem Gewand — Meisterwerke! 


ES Prince of Persia: Die Vergessene Zeit р 
* Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/10 86 


m Prince of Persia Trilogy 
Der Prinz sorgt vor allem mit seinen durchdachten Rátseln für Unterhaltung. 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 02/11 
FOR Catherine um 
Ж Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/12 


Die Mischung aus Puzzlespiel und Beziehungsdrama ist herrlich abgedreht. 


Jump & Run/Geschickl. 


Tm Portal 2 
мый. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/11 


Die Ego-Knobelerei ist ein wahres Meisterwerk und zudem unfassbar witzig. 


"GESCHICKLICHKEIT | Als Valve 2011 Portal 2 
veröffentlichte, waren wir verzückt — knackige Rät- 
sel, eine interessante Story und ein Humor, der im 
Videospiele-Genre hóchstens noch von der Mon- 
key Island-Reihe Konkurrenz bekommt. Und dank 
des neuen Mehrspielermodus mit den mittlerwei- 


| e kultigen Robotern P-body und Atlas stimmt im 


zweiten Teil auch der Umfang. Den Anfang nahm 
die Reihe jedoch schon vier Jahre vorher. Als Teil 


| der ebenso famosen Orange Box zu Half-Life 2 war 


(das erste Portal ein-echter Überraschungshit. Das 
eigentlich nur als nette Knobeldreingabe gedachte 
Spiel übertrumpfte sogar die beiden eigentlichen 
neuen Inhalte der Box, Half-Life 2: Episode 2 und 
Team Fortress 2 und heimste Preise über Preise 
ein. Grund dafür war neben dem allgegenwártigen 
Humor natürlich das äußerst innovative Spielprin- 
21р: In der Rolle eines Versuchsobjektes versucht 
ihr, in immer komplizierteren Testráumen den Aus- 


ommentar 


Diesmal: Portal 


„Etwas kurz und hakeliger als 


SS 


Little Big Planet 2 ШШ 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 
= Little Big Planet ШТ 
ke Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 


Der Sackboy ist nicht nur knuffig, sondern auch der Star im Hüpfspiel-Sektor. 


Tus Rayman Origins FEES 
; 4 Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 
Jahrelang war es still um Rayman, dann kam das fulminante Comeback. 


X Sonic Generations 
EA Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/11 8 


Nach vielen mäßigen bis schlechten Sonics ist Generations wieder ein Hit. 


0x-360-exklusiv ... doof! 
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gang zu erreichen. Dazu platziert ihr auf Knopf- 
druck zwei miteinander verbundene Portale. Klingt 
| simpel, wird aber — vor alem gegen Ende des 
: Spiels — wirklich knifflig. Zum Lohn winkt im Ab- 
spann dafür der wohl beste Song der Videospielge- 
schichte. Wer Portal nun nachholen möchte, muss 
"übrigens immer noch zur zur Orange Box greifen. 
Die unter dem Titel Portal: Still Alive um ein paar 
Challenge Modes erweiterte Download-Fassung ist 


Teil 2 — trotzdem klasse." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Portal 2 zählt zu meinen absoluten Lieblingsspielen. Als 
damals feststand, dass ich nach Seattle zu Valve reisen werde, 
um dort den Test zu übernehmen, kramte ich den ersten Teil 
nochmal hervor und musste feststellen, dass Portal auch vier 
Jahre nach Release nichts von seiner Faszination verloren hat- 
te. Klar, das Spiel ist etwas kurz und die Steuerung noch nicht 
so ausgereift wie in Portal 2. Nichtsdestotrotz setzte der Titel 
damals Maßstäbe und ist an Innovation kaum zu überbieten. 
SL Blód nur, dass es ihn immer noch nicht im PSN gibt. 


PlayStation Network 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/10 


Journey 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 05/12 


Okami HD 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 01/13 


Resident Evil 4 HD 
Genre: Action | Ausgabe: 11/11 
Velocity Ultra 
Genre: Action | Ausgabe: 07/13 
Zen Pinball 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 07/09 

° Zen Pinball 2 

Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 11/12 


Beyond Good & Evil HD 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 04/11 


Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/12 


Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 05/10 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Ausgabe: 10/09 


Dead Nation 
Genre: Action | Ausgabe: 01/11 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/09 


Guacamelee! 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 06/13 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Ausgabe: 06/11 


Pflanzen gegen Zombies 

Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/11 
Crysis 

Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 12/11 


Darkstalkers Resurrection 
Genre: Beat’em Up | Ausgabe: 05/13 


Final Fight: Double Impact 
Genre: Action | Ausgabe: 06/10 


Lara Croft & The Guardian of Light 
Genre: Action | Ausgabe: 12/10 


Mega Man 10 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 05/10 


Renegade Ops 
Genre: Action | Ausgabe: 10/11 


The Unfinished Swan 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 12/12 


Joe Danger 
Genre: Rennspiel | Ausgabe: 08/10 


Far Cry: Blood Dragon 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 06/13 


Lumines: Supernova 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/09 


Outland 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 07/11 


Pac-Man Championship Edition DX 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/11 


Skullgirls 
Genre: Beat 'em Up | Ausgabe: 05/12 


Sóldner-X 2: Final Prototype 
Genre: Action | Ausgabe: 08/10 


Splinter Cell: Chaos Theory HD 
Genre: Action | Ausgabe: 10/11 


The Walking Dead: Season 1 
Genre: Adventure | Ausgabe: 02/13 


www.play 


О: 
о 


E E E 


Со: 


со: 


= 


UNG 


со 
~ 


Ва 


ые в 


= 


Special-Charts ; 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play3-Redakteur seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


A 


Diesen Monat: Großes Titelthema dieser Ausgabe ist ja The Last of Us, in dem eine Pilzinfektion die Mensch- 
heit in wild gewordene Monster verwandelt. Und da wir viel zu selten über das Thema Pilze reden, präsentiere 
ich euch nun meine persönliche Top 6 zum Thema "Pilze und Videospiele". 


[6] Fallout 3 


Nicht alle Pilze sind genieBbar. Fliegenpilze sollte man 
beispielsweise lieber nicht essen. Das könnte sonst auf den 
Magen schlagen. Selbiges gilt für den Hansa-Pils. Der wohl 
ungesündeste Pilz der Welt ist jedoch der sogenannte Atom-Pilz. 
Er wáchst aktuell nur auf entlegenen Pazifik-Inseln und selbst 
dort stört er ungemein. In Fallout 3 hingegen hat er sich auf die 
ganze Welt ausgebreitet und macht auch vor Großstädten nicht 
halt — sehr zum Unglück der Menschheit. 


5 World of Warcraft 


Ja, Online-Rollenspiele sind böse, machen süchtig und sind 
sowieso nur Zeitverschwendung. Dennoch spielen nach wie vor 
rund acht Millionen Menschen World of Warcraft. Und dort wurde 
dem Thema Pilz gleich eine ganze Zone gewidmet: die Zang- 
armarschen im Add-on The Burning Crusade. Sogar die Bewohner 
sind lauter laufende Schwammerl in unterschiedlichsten Größen, 
die es sich unter oder auf haushohen Pilzen gemütlich gemacht 
haben. Skurril? Ja. Aber genauso stimmungsvoll und einzigartig. 


4 Grand Theft Auto IV 


In Grand Theft Auto IV, dem aktuellsten Teil der Reihe (zumindest 
noch bis zum 17. September) verkörpert ihr den Balkan-Banditen 
Niko Bellic. Der arbeitet sich in der fiktiven, aber an New York 
angelehnten Metropole Liberty City vom Kleinganoven zum 
Verbrecher-Chef hinauf und unterhält euch dabei über ganze 
Wochen und Monate. Was das mit Pilzen zu tun hat? Nun, nicht 
wirklich viel. Aber die Pizza Funghi, die uns Rockstar kurz vor 
Release des Spiels geschickt hat, war echt lecker. 


3 The Beatles: Rock Band 


Die Beatles zählen zu den bekanntesten Bands aller Zeiten, wenn 
Sie nicht sogar die allerbekannteste überhaupt sind. Es war also 
nur logisch, dass Electronic Arts den vier Herren aus Liverpool 
einen eigenen Ableger ihrer Rock Band-Reihe zugesteht. Dort 
durchlebt ihr im Story-Modus die komplette Karriere und die 
unterschiedlichen musikalischen Phasen der Pilzkópfe. Ebenso 
passend: Bei Sgt. Pepper's Lonely Hearts Club Band dürften Pilze 
auch eine Rolle gespielt haben. 


Super Mario 


er 
-ә-ө-ө-ө-ә . 


Wir müssen uns an dieser Stelle mal der Wahrheit stellen, auch 
wenn sie wehtun mag: Die Super Mario-Reihe ist im Grunde leider 
nichts anderes als ein einziger spielerischer Drogentrip. Wie 

sonst wäre es zu erklären, dass ein dicker italienischer Klempner 
einer Prinzessin nachjagt und dabei gegen Geister, Schildkróten, 
Pilzmonster und lebende Kanonenkugeln kämpft, Schwammerl 
frisst, die ihn größer und langleber machen und sich regelmäßig in 
einen Biber verwandelt? Na? NA? 


1 Pflanzen gegen Zombies 


Die charmante Tower-Defense-Variante von Popcap findet sich 
schon allein wegen der Zombie-Thematik in jeder Untoten- 
Hitliste, die wir jemals aufgestellt haben. Und auch beim Thema 
Pilze ist Pflanzen gegen Zombies ganz oben dabei. Denn in den 
náchtlichen Levels des PSN-Titels wachsen eben Blumen sehr 
schlecht, Pilze dafür umso besser. Das sind immerhin auch 
Pflanzen und somit eure größte Hoffnung gegen das untote 
Kroppzeug, das versucht euer Gehirn zu fressen. 
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Bandtauglich: МЕ Rock Band trieb Electroni 


die Spitze. Auf dem Bild seht ihr die Entwickler von Harmonix — Gründer Eran 
Egozy (links) und Alex Rigopulos — beim Abrocken in ihren Büros. z 
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Innovativ: Die Circular Direction Disk des 
Mattel Intellivision meisterte nicht nur acht, 
sondern ganze 16 Richtungsanweisungen — 

hübsch sieht dennoch anders aus. 


DRÜCK MICH! 


Die Geschichte der Eingabegeräte 


Der Kapitän navigiert mit dem Rad, 

der Pilot mit dem Steuerknüppel und der 
Zocker mit seinem Controller. In über 
vier Dekaden hat sich die Art, wie Men- 
schen Videospiele bedienen, drastisch 
geändert. play? nimmt den Joystick in die 
Hand und blickt zurück auf Trackballs, 
Virtual-Reality-Hirngespinste und aller- 
hand verrückte Eingabegeräte ... 


Von Nils Osowski und Benedikt Plass-Fleßenkämper 


REPORT | Ach, was mutete das da- 
mals noch futuristisch an, als Tom 
Cruise in Minority Report mit ei- 
nem Cyber-Handschuh Datenbän- 
ke durchforstete. Seit der kurz ge- 
wachsene Scientologie-Botschafter 
in dem Sci-Fi-Streifen von 2002 
mithilfe von Gestenerkennung ein 
komplexes Interface bediente, hat 
sich technisch viel getan. Über 
eine Dekade später navigiert jeder 
dahergelaufene Achtjährige seine 
Mammuts und Faultiere in /ce Age 4 
per Gestensteuerung. Und braucht 
im Gegensatz zu Hollywooods Dau- 
ergrinsebacke nicht einmal einen 
beknackten Handschuh. Die Ki- 
nect-Sensorleiste des Sony-Kon- 
kurrenten Microsoft erkennt die 
Verrenkungen vor dem TV, der Kör- 
per selbst wird zum Eingabegerät. 
Nach Nintendos revolutionärer Wii- 


Fernbedienung und Sonys Move 
fällt die Schnittstelle zwischen Spie- 
ler und Konsole gänzlich weg. Doch 
fristen rein per Bewegung bediente 
Games insbesondere im Core-Be- 
reich noch ein Randdasein. Dass 
der Controller nach wie vor das gän- 
gige Eingabegerät im Konsolensek- 
tor ist, wird jedem klar, der sich den 
Bedienknüppel der kommenden 
Playstation 4 anschaut. Der ent- 
spricht trotz Touchpad und Share- 
Knöpfchen nämlich größtenteils 
dem Dualshock-Design, auf das der 
japanische Branchengigant schon 
zu PSone-Zeiten setzte. Wer die Eu- 
rodance-infizierten Neunzigerjahre 
hinter sich lässt und mit seiner Zeit- 
maschine noch weiter zurückreist, 
dem fallen erstaunliche Gemein- 
samkeiten der Kontrollgeräte unter- 
schiedlichster Dekaden auf. 
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Dreh mich! 

Controller sind kabellos, man kann 
sie ohne Probleme an anderen 
Konsolen nutzen und mit sich he- 
rumschleppen. Für Gegenwarts- 
Gamer eine Selbstverständlich- 
keit, Anfang der 1970er allerdings 
gar nicht mal. Zu Zeiten von Pong 
waren die Kontrollmechanismen in 
der Regel direkt in die Heimkonso- 
le eingebaut. So simpel das Spiel- 
prinzip, so simpel die Steuerung: 
Durch fleißiges Drehen an Knöp- 
fen, sogenannten Paddles, wander- 
te der senkrechte Strich auf dem 
Bildschirm nach oben oder unten. 
Somit beherrschte die Zuhause- 
Version des Game-Urgesteins gan- 
ze zwei Richtungsbefehle. Nur was, 
wenn bei solchen Komplettsyste- 
men die verbauten Knöpfchen den 
mechanischen Geist aufgaben? 
Nun, war der Controller hin, war 
naturgemäß das gesamte System 
nicht mehr zu gebrauchen. Auch 
das Daddel-Erlebnis an einer sol- 
chen klobigen Kiste war ein ande- 
res als das unserer verwöhnten Ge- 
genwart, denn in der Hand halten 
konnte man so einen Klotz nicht; 
man saß also davor und drehte 
munter an den Knöpfchen. 


Entfessle mich! 

Erste Paddles wie die der Pong- 
Heimfassung waren zwar clever 
designt, aber passten eben auch 
nur zu Titeln, die durch einfaches 
Prinzip glänzten. Für mehr Komple- 
xität etablierte das Atari 2600 das 
wichtigste Eingabegerät des Retro- 
Zeitalters: den Joystick. Bei dem 
Stab, der Freude bringt, handel- 
te es sich nicht etwa um Sexspiel- 
zeug, sondern einen bedeutsamen 
Schritt in Sachen Controller-Evolu- 
tion. Zocker jenseits der 20 dürften 
die Knüppel mit meist viereckigem, 
solidem Fuß, dort platziertem Akti- 
onsknopf respektive -knöpfen und 
einem aus der Basis herausragen- 
dem Stab samt kreisrundem Gebil- 
de an der Oberseite noch in Erin- 
nerung haben. Dass der Atari-Stick 
zu den ersten Controllern gehör- 
te, deren Strippe von der Konsole 
gelöst werden konnte, trug eben- 
so zu dessen Popularität bei. Statt 
im Falle eines Joystick-Defekts die 
komplette Spielstation einzuschi- 
cken, war es so möglich, den ka- 
putten Stick vom Gerät zu trennen 
und gegen einen funktionsfähigen 
zu tauschen. Im Gegensatz zu den 
Pong-Paddles vollführte der Atari- 
2600-Drücker acht statt lediglich 
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zwei Richtungsanweisungen. Und 
schuf damit die Grundlage für ein 
revolutionäres Steuerelement, das 
mit der gleichen Anzahl an Navi- 
gationsbefehlen aufwartete, ein je- 
doch wesentlich kompakteres De- 
sign ermöglichte. 


Halt mich! 

Nintendos Achtzigerjahre-Konso- 
lenlegende NES ist vielen Spielern 
in guter Erinnerung geblieben, sei 
es nun durch die Hüpforgien eines 
Super Mario Bros. oder die fantasti- 
schen Abenteuer eines The Legend 
of Zelda. Doch nicht nur software- 
technisch, sondern auch bezüglich 
Peripherie trieb der Videospielgott 
die Games-Evolution auf der Nin- 
tendokonsole mächtig voran. Bis 
heute spiegelt sich das Design des 
NES-Pads in gängigen Controllern 
wider. Vor allem eine Komponente 
war wegweisend: das Steuerkreuz. 
Erfunden vom 1997 verstorbe- 
nen Game-Boy-Papa Gunpei Yokoi, 
geht das D-Pad zurück auf Ninten- 
dos Game-and-Watch-Serie, eine 
Reihe portabler Spiele. Weil für 
tragbares Zocken natürlich auch 
die Steuerkomponenten schön 
kompakt und klein sein sollten, ver- 
baute der Konzern hierfür flache 
Plastikknöpfe. Vier davon waren für 
den Game-and-Watch-Titel Don- 
key Kong Jr. so angeordnet, dass 
sie die Bewegungsrichtungen der 
Spielfigur repräsentierten: oben, 
unten, links, rechts, also viereckig. 
Dieser Unterwegs-Spaß mit einem 
der größten Affen der Videospielge- 
schichte sorgte zugleich für einen 
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Ат PC ist die Maus als Steuerungseinheit nicht wegzudenken und eignet 
sich für schnelle Shooter wie Strategiespiele oder Adventures gleicher- 
maßen hervorragend. Für Konsolen gab es zwar auch immer wieder mal 
den einen oder anderen Versuch, den Nager als Spielesteuerung salonfä- 
hig zu machen, und findige PS3- und Xbox-360-Zocker spielen ihr Modern 
Warfare 3 per Adapter mit Maus und Tastatur. Wirklich durchgesetzt hat 
sich die Maussteuerung im Konsolen-Sektor aber nie. Wir stellen euch die 
bekanntesten historischen Konsolen-Mäuse vor. 


Mit Mario Paint führte Ninten- 
do 1992 die SNES-Maus ein. 
Das Spiel war seinerzeit durch- 
aus revolutionär, die Maus 
selbst aber nur für wenige, 
meist nur in Japan erschie- 
nene Spiele zu gebrauchen. 
Dennoch gehört Mario Paint 
zu den Geheimtipps auf dem 
SNES, nicht zuletzt wegen des 
Konsolennagers. 


Segas Antwort auf Mario Paint 
erfolgte 1994 in Form der Sega 
Mouse beziehungsweise der Sega 
Mega Mouse, die dem Mega Drive 
und dem Mega CD eine Nager-Un- 
terstützung spendierte. Allerdings 
mangelte es an Hersteller-Support 
— selbst das Malprogramm Art 
‚Alive! konnte nicht per Maus ge- 
spielt werden. 


Für die erste Playstation gab 
es ebenfalls eine Maus. Im- 
merhin über 50 Spiele wie das 
Echtzeitstrategie-Spektakel 
Command & Conquer: Alarm- 
stufe Rot oder das Adventure 
Discworld Noir konnten damit 
recht präzise navigiert wer- 
den. Durchgesetzt hat sich die 
Sony-Maus trotzdem nie. 


Steuerungstraum: Das Fanatec Forza Motorsport CSR Wheel ist eines der 
besten Lenkräder am Markt und mit PS3, Xbox 360 und PC kompatibel. 


Affig! Nintendo-Maskottchen Donkey 
Kong hat ganz augenscheinlich eine 
DER, ABGEFAHRENSTE TA = Schwäche für rote Krawatten, gold- о {| = 
\ = Ъ | x gelbe Bananen und - genau, Bongos! 
Ursprünglich im Paket mit dem Mu- ] N U AN IA 
Sikspiel Donkey Konga für Gamecube 7 ) 
enthalten, sind die Plastiktrommeln ihren Real-Life-Einfell-Gegenstücken nachempfun- 
den. Die zwei runden Gebilde verfügen über je einen Sensor für beherzte Trommlerschlä- 
ge, ein Mikrofon sowie einen Start-Knopf. Je nachdem was für ein Symbol das Musikspiel 
gerade auf den Schirm wirft, muss 
eine entsprechend affige Aktion 
ausgeführt werden. Blaue Zeichen for- 
dern etwa Klatschen, pinke ein wuch- 
tiges Schlagen auf beide Trommeln. 
Was die Bongos bringen, wenn Donkey 
Konga 1, 2 und 3 durchgezockt bezie- 
hungsweise durchgetrommelt sind? 
Nun, als lustige Urvolk-Deko im Plas- 
tikkleid taugen die Instrumente alle- 
mal. Und wer auf Jump & Runs steht, 
kontrolliert den haarigen Sup in 
Donkey Konga Jungle Beat 
der Schlagfässer. 
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der genialsten Impulse in der His- 
torie der Eingabegeräte. Nintendos 
Designer perfektionierten diese 
Grundidee und ersetzten die ein- 
zelnen Knöpfe durch ein verbun- 
denes Steuerkreuz, das die dop- 
pelte Anzahl an Richtungsbefehlen 
verarbeiten konnte. Verglichen mit 
einem klobigen Joystick, der ob 
seiner Bauweise idealerweise auf 
einer flachen Unterlage wie einem 
Tisch platziert werden sollte, war 
das NES-Pad ungemein handlich. 
Statt mit der Faust einen massi- 
ven Stick zu wuchten, hielt der Nin- 
tendo-Spieler ein vergleichsweise 
leichtes Bedienelement in Händen. 
Mario und Link wurden mit nicht 
mehr als einem Daumen auf dem 
Steuerkreuz über den Röhrenbild- 
schirm gejagt, während die rech- 
te Hand die Aktionstasten A und 
B bediente. Auch „Start“ und 

„Select“ fanden sich schon 

„ auf dem Klassiker- 

À Раа. Aufgrund ih- 
rer geringen Größe 
konnten die Pads 
auch spielend 

leicht von Kinder- 

hánden gehalten 
werden und er- 


Ungetüm: Der Controller des Atari Jaguar war wegen 
seines sperrigen und hässlichen Designs ein Reinfall. 


Griffbereit: Sticks wie dieser. 
Competition Pro 5000 waren in der 
Videospiel-Frühzeit die Eingabe 
methode überhaupt: 
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setzten wegen ihres Komforts im 
Laufe der Zeit die rustikalen Joy- 
sticks. Nintendos schlichte und ge- 
niale Bauweise machte sich also 
bezahlt, denn sie führte Unerfahre- 
ne behutsam und einsteigerfreund- 
lich in die Welt des Spielens ein, 
ohne sie mit einem Eingabegerät zu 
erschlagen, das eher nach Atom- 
kraftreaktoranlage denn Videospiel 
ausschaut. Eine Agenda übrigens, 
auf die sich das Unternehmen mit 
dem ebenfalls wegweisenden Wii- 
Steuerungskonzept später erneut 
besonnen hat. 


Mach mich analog! 

Mitte der Neunziger hatte das 
Joypad den altgedienten Stick 
verdrängt. Die Griffel von Super 
Nintendo, Sega Saturn und Play- 
station orientierten sich am Auf- 
bau des NES-Controllers. Beim 
NES-Nachfolgegerät Super Nin- 
tendo kamen Knöpfe an der Ober- 
seite hinzu, welche fortan als 
Schultertasten bekannt waren und 
die gegenwärtig nicht mehr weg- 
zudenken sind. Millionenfach wird 
mit Schultertastendruck in den 
Call of Dutys dieser Welt gezielt 
und abgedrückt. Doch machte die 


Rockig: Der Guitar Hero-Controller ist einer der bekanntesten 
und beliebtesten Eingabegeräte im Bereich des Ausgefallenen. 
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Technik indes groBe Sprünge, allen 
voran der Wechsel von 2D- hin zu 
3D-Spiellandschaften. Natürlich 
durften auch die Eingabegeráte 
nicht auf der Stelle stehen. Denn 
welcher Hobby-Archäologe würde 
gern Lara im neuen Tomb Raider 
mit lediglich acht Richtungsan- 
weisungen die gefáhrliche Wildnis 
erkunden lassen? Um den Steue- 
rungsansprüchen der dreidimen- 
sionalen Umgebungen gerecht zu 
werden, blickte Sony-Rivale Nin- 
tendo ironischerweise ein wenig 
in die Vergangenheit. Diese Rück- 
besinnung hatte den Analogstick 
zum Resultat. Von der Architek- 
tur erinnern die Drehwunder näm- 
lich auffállig an Joysticks. Statt je- 
doch die Oberseite mit der Faust 
zu umklammern, liegt hier der 
Daumen auf, und das Gebilde fin- 
det dank der knappen Maße prob- 
lemlos auf jedem Controller Platz. 


Spielhallen-Wohnzimmer: Arcadesticks wie dieser zu Tekken 
Tag Tournament 2 sind für Genrefans unverzichtbar, weil sie 
sich perfekt für Kombo-Eingaben eignen. 


Technisch unterscheidet sich die- 
se Mini-Joystick-artige Erfindung 
freilich von den Retro-Sticks da- 
durch, dass hier nicht bloB eine 
Handvoll Richtungen anhand elek- 
tronischer Impulse | umgesetzt, 
sondern kontinuierlich Impulse 
an Widerstandsbauelemente ge- 
schickt werden. Gänzlich neu wa- 
ren die Analogsticks nicht, doch 
durch den N64-Controller wurden 
sie populär. Das eigenwillig ent- 
worfene Pad mit den drei Griffeln 
hatte jedoch nur einen Stick im 
Angebot. Großartig: Als Klemp- 
ner Mario packte man Bowser am 
schuppigen Schwanz, drehte mun- 
ter an der neuen Erfindung und 
schleuderte den Oberfiesling al- 
ler Oberfieslinge zielgenau auf 
Sprengkörper. Nicht so großartig: 
In Ego-Shootern wie Turok blickte 
sich der Protagonist mit Waffenfe- 
tisch zwar präzise um, mangels ei- 
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Klassisch: Das NES-Steuergerät 
übte massiven Einfluss auf die 


nes zweiten Analog-Knüppels be- 
wegte man den Recken aber via 
klassischer Tasten durch die Ge- 
gend. Manch ein Shooter auf N64 
umging das Problem mit Steue- 
rungsalternativen, welche Kontrol- 
le über zwei angeschlossene Pads 
erlaubten: Mit dem Stick des ei- 
nen gelang die Bewegung, mit dem 
des anderen das Umherblicken. 
Schnell wurde Herstellern und 
Entwicklern klar, dass das perfek- 
te Steuerungskonzept für Schieße- 
reien aus Ego-Ansicht oder Verfol- 
gerperspektive eines war, das auf 
ein Stick-Párchen baute. Sony er- 
kannte die Zeichen der Zeit und 
beglückte Gamer mit dem Dual 
Analog Controller für Playstation, 
der im Gegensatz zum ursprüng- 
lichen Pad der Konsole zwei der 
beliebten Daumendreher mit sich 
brachte. Für exaktes Klettern, 
Springen, Ballern, Balancieren, 


Gestaltung aller folgenden Joypads aus. 
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Rasen und Schleichen in den virtu- 
ellen Schauplätzen war das analo- 
ge Duo bald nicht mehr wegzuden- 
ken, sodass das einst revolutionäre 
Steuerkreuz aufgrund veränder- 
ter Grundbedingungen im Game- 
Design rapide überflügelt wurde. 
Wenngleich das D-Pad tapfer wei- 
ter an jedem modernen Control- 
ler hängt, fristet es doch eher ein 
Randdasein als Schnellzugriffs- 
eingabe für Zusatzfunktionen. Nur 
für Prügeleien wie in Tekken und 
Konsorten bleibt es beliebt, ge- 
lingen damit Kombos samt Links- 
unten-Befehlen doch genauer als 
mit Analogsticks. Und weil analog 
seit 1996 so angesagt war, über- 
trug Sega das Prinzip gleich auf 
den Bereich der Tasten. Deren 3D 
Control Pad für Sega Saturn, eine 
Reaktion auf das populäre N64- 
Bediengerät, erschreckte zwar 
durch grauenhaftes Design, führte 
allerdings die analogen Schulter- 
tasten ein. Mitbewerber wie Sony 
mit dem Playstation-2-Controller 
übernahmen den cleveren Einfall 
zügig, denn durch die Trigger ge- 
lang etwa dosiertes Gasgeben in 
Rennspielen. 


Beweg dich! 

Was all diese Eingabekonzep- 
te gemein haben: Sie sind auf den 
menschlichen Körper gemünzt, bil- 
den eine Schnittstelle zwischen zo- 
ckendem Fleisch des Spielers und 
der kalten Technik der Konsole. 
Doch im Laufe der Videospielge- 
schichte wird diese Verbindungs- 
stelle immer unauffälliger, margi- 
naler, subtiler. Abgezappelt haben 
Zocker vor ihrem TV schon in den 
Achtzigern, nämlich auf der druck- 
sensitiven „Family Fun Fitness“-Mat- 
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Die Standard-Fernbedienung für Nintend 
das Ding nicht aus Versehen Familienmii 


PI atz 5 DER ABGEFAHRENSTEN CONTROLLER 


te, nutzbar für das Sportspiel Sta- 
dium Events. Tanzspiele wie Dance 
Dance Revolution haben uns mit der 
passenden Matte bereits vor vielen 
Jahren ins Schwitzen gebracht und 
trotz ihrer eher simplen Bauweise 
schon recht früh darauf aufmerk- 
sam gemacht, dass Bewegung der 
Schlüssel in neue Steuerungsberei- 
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che sein kónnte. Und so trug es sich 
2006 zu, dass die Menschen wie ver- 
rückt zu einer Konsole griffen, deren 
Hardware bereits zum Erscheinen 
eigentlich hoffnungslos veraltet war. 
Nein, es war mitnichten die nicht 
einmal HD-fáhige Grafik der Nin- 
tendo Wii, die viele begeisterte. Auf 
den ersten Blick mochte man gar 
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Platz A DER ABGEFAHRENSTEN CONTROLLER 
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INSTRUCTIONS 


nicht glauben, dass die kleine Fern- 
bedienung des Gamecube-Nachfol- 
gers überhaupt ein Controller war. 
Aber im Zusammenspiel mit der 
Sensorleiste registrierte das Steue- 
rungsnovum seine eigene Lage und 
brachte damit Bewegung ins Spiel. 
Bowling bei Wii Sports steuerte sich 
wie — nun, Bowling. Man zielte, hol- 


te aus und hoffte aufs Abráumen, 
bloß hielt man eben statt einer Ku- 
gel die kompakte Fernbedienung. 
Ein Katana wurde wie ein Katana 
geschwungen, Link warf in Skyward 
Sword Bomben via Wurfbewegung 
des Zelda-Spielers und der Sony- 
Mitbewerber hatte es vollbracht, Be- 
wegungskontrolle ins Mainstream- 
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Gaming einzuführen. Clever zudem: 
Wenn man das Pad horizontal hielt, 
sah das Ding aus wie ein klassischer 
NES-Controller und konnte ideal für 
2D-Hüpfereien wie New Super Mario 
Bros. genutzt werden. Rotation kam 
auch bei Sony ins Spiel. Bis zu seiner 
Ablósung durch das Dualshock 3 im 
Jahr 2008 nahm das ursprüngliche 
PS3-Pad dank Sixasis-Technologie 
Rotationen im dreidimensionalen 
Raum wahr. Zudem baute das Tradi- 
tionsunternehmen ein Konzept aus, 
das bereits auf Playstation 2 seine 
Sporen verdient hatte. Wie sein Vor- 
gänger Eye Toy von 2003 verarbei- 
tete auch die Eye-Kamera für PS3 
Gesten und ließ so zappelnde Inter- 
aktion mit Spielen zu. „This chan- 
ges everything“, tönte man stolz, als 
Sony das Steuerungsprinzip Move 
2009 erstmals enthüllte. Im Grunde 
verband dieses die Eye-Kamera mit 
dem Konzept der Wii und setzte dem 
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Ganzen eine in allen möglichen Far- 
ben schimmernde Kugel auf, plat- 
ziert an der Oberseite des Move- 
Knüppels. 


Berühr mich! 

Wohin man auch blickt, überall wird 
gefummelt. Smartphones und Tab- 
lets haben den Touchscreen zum 
neuen Eingabestandard avancieren 
lassen, der auch im Gaming-Sektor 
zunehmend relevant wird. Für Spie- 
le bedeutet ein zusätzlicher Touch- 
screen, wie ihn der Nintendo DS 
berühmt machte, interessante Opti- 
onen für das Gameplay: Es kann bei- 
spielsweise mit Karten oder anderen 
Zusatzinhalten interagiert werden. 
Diese Idee ist auch im Konsolensek- 
tor angelangt: Durchsucht eine Figur 
in Zombi U für Wii U einen Schrank, 
wird dessen Inhalt auf dem Touch- 
screen des Controllers dargestellt 
und darf in den Rucksack des Über- 


lebenskämpfers gezogen werden. 
Sony schwört bei der portablen Vita 
auf Touchscreens und spendiert der 
neuen PS4 ebenfalls ein Controller- 
Touchpad. Microsoft geht unterdes- 
sen mit Smartglass ähnliche Wege 
und fördert die Verbindung mobiler 
Geräte wie Tablets und Smartphones 
mit Xbox 360. Der PS4-Controller 
samt Touchpad sowie der eingebau- 
te Touchscreen des Wii-U-Pads be- 
weisen, dass Anfass-Funktionen im 
Mainstream-Gaming langsam Fuß 
fassen und bald zu Standardfunkti- 
onen moderner Videospiel-Eingabe- 
geräte werden könnten. Und schielt 
man hinüber zum Bereich des PC- 
Gamings, zeigt sich, dass trotz vie- 
ler gescheiterter Virtual-Reality-Ver- 
suche das Thema noch lange nicht 


| Präzisionswunder: Microsofts 
Sidewinder war lange Zeit DAS digitale 
Standard-Pad für PC-Spieler. 
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vom Tisch ist. Das VR-Headset Ocu- 
lus Rift erkennt Bewegungen des 
Kopfes, bietet dank 3D-Funktion 
und breiten Sichtfelds des taucher- 
maskenartigen Gerätes das Gefühl, 
komplett in die digitale Welt eintau- 
chen zu können. Ob solch ein Inter- 
face den Markt revolutionieren kann, 
muss die Zukunft zeigen. Klar ist: Vi- 
deospiele haben sich im Laufe ihrer 
Geschichte stetig verändert — und 
damit auch die Art, wie Menschen 
sie bedienen. Man darf also gespannt 
sein, wie die Evolution weiter voran- 
schreitet. NO/BPF 
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Die Reise des verwunschenen Königs 


Stolze zehn Teile umfasst die Dragon Quest-Reihe bereits. Der bis dato beste erschien 
exklusiv für PS2, quillt über vor Charme und ist auch heute noch eine Wucht. 


ROLLENSPIEL I Digitale Vertriebs- 
kanäle, Massentauglichkeit, Social 
Features, Online-Funktionen, endlos 
viele Bildschirmeinblendungen für 
jede noch so offensichtliche Funkti- 
on — was heute in Videospielen im- 
mer mehr zur Selbstverständlichkeit 
wird, spielte anno 2006 noch absolut 
keine Rolle. Damals ging es noch da- 
rum, einfach nur geile Spiele zu ma- 


chen, die einem ein Lächeln ins Ge- 
sicht zaubern, sobald die Intromusik 
einsetzt. Tolle Abenteuer mit sym- 
pathischen Charakteren und Seele. 
Eben Spiele wie Dragon Quest VIII: 
Die Reise des verwunschenen Königs. 


Der Inbegriff klassischer JRPGs 
Überhaupt blieb Entwickler Level-5 
bei diesem Rollenspiel-Juwel in prak- 


Ich werd’ närrisch: Der Bösewicht Dhoulmagus ist in zweierlei Hinsicht ein Schelm: 
von Berufswegen her und weil er das Königreich Trodain verflucht hat. e Wee | 
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tisch jeder Hinsicht alten Tugenden 
treu, denn in Sachen Gameplay geht 
es kaum noch traditioneller als in 
Dragon Quest VIII. Mit eurer vierkóp- 
figen Party erkundet ihr eine zusam- 
menhángende Oberwelt, klappert die 
Händler, Gasthäuser und Tavernen 
in den Stádten ab und kámpft euch 
durch Dungeons. Statt sichtbarer 
Monster, die auf der Oberwelt und in 
den Dungeons rumlaufen, gibt es Zu- 
fallsbegegnungen. Und wie für JRPGs 
der früheren Tage üblich, kommt die 
Handlung von Dragon Quest VIII nur 
gemáchlich in Fahrt, geht dafür aber 
wunderbar in die Tiefe und brilliert 
mit Wendungen und Überraschun- 
gen. Anfangs dreht sich noch alles 
um den mysteriósen Narren Dhoul- 
magus, der das Kónigreich Trodain 
mit einem magischen Zepter ver- 
flucht. Dadurch wird Kónig Trode in 
ein garstiges Monster und Prinzessin 
Medea in ein Pferd verwandelt — und 
die restlichen Bewohner des Kónig- 
reichs in Steinstatuen. Bis auf einen 


scheinbar unbedeutenden Wach- 
mann, bei dem der Fluch aus uner- 
findlichen Gründen keine Wirkung 
zeigt. Und als findige play3-Leser, die 
ihr schließlich seid, war euch sicher 
schon klar: Dieser Wachmann ist na- 
türlich der Protagonist, dessen Rolle 
ihr übernehmt. Also brecht ihr auf, 
um Dhoulmagus in die Finger zu krie- 
gen und herauszufinden, was es mit 
dem Fluch auf sich hat. Besonders 
cool: Nach dem eigentlichen Ende 
werden zusátzliche Spielinhalte frei- 
geschaltet, die die Wahrheit über den 
Protagonisten preisgeben und zu ei- 
nem komplett neuen Ending führen. 


Vollgepackt bis oben hin 

Auch an Nebenbescháftigungen fehlt 
es dem bis an den Rand vollgepack- 
ten Rollenspiel-Epos nicht. Da wäre 
der Alchemie-Kessel, mit dem ihr 
allerhand Gegenstände zu mächti- 
ger Ausrüstung vermischt. Oder ihr 
durchsucht die Welt nach versteckten 
Minimedaillen, die als Tauschobjekte 
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Over 9.000! Mit der Konzentrationsfähigkeit können die Helden Angriffe 
verstärken und sogar in einen Super-Modus gelangen, der sie violett schimmern lässt. 
ET 


für besondere Belohnungen fungie- 
ren. Unser Favorit ist aber die Mons- 
terarena, in der ihr ein Team aus zuvor 
gefangenen, einzigartigen Monstern 
zusammenstellt und dann in mehre- 
ren Rángen einer Meisterschaft um 
den Titel kämpfen lasst. 

Wo wir gerade bei den Kämpfen 
sind: Hier wird ebenfalls die pure 
Traditionskeule geschwungen. In 
Form eines rundenbasierten, rich- 
tig schön taktischen Kampfsystems 
mit zwei Besonderheiten: Einerseits 
haben die Hauptfiguren bestimmte 
Waffenvorlieben, wobei jede Waffen- 
gattung andere Vorteile und Spezial- 
fähigkeiten mit sich bringt. Peitschen 
treffen beispielsweise mehrere Geg- 
ner gleichzeitig, während Zauberstä- 
be zusätzliche Zauber ermöglichen, 
im Nahkampf aber unnütz sind. An- 
dererseits können Charaktere sowie 


Angreifen Fähigkeit 
Simpel und anspruchsvoll zugleich: Wenn es um rundenbasierte Kampfsysteme geht, kann Dragon Quest VIII —— 
ganz klar eines der besten vorweisen. Das ist vor allem der perfekten Balance zu verdanken. 
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Monster eine Runde opfern, um sich 
zu konzentrieren. Das geht mehr- 
fach und steigert mit jedem Konzen- 
trationslevel die Wirkungskraft der 
nächsten Aktion noch mehr. Sprich: 
Attacken und Zauber haben beson- 
ders viel Rums, brauchen aber die 
zuvor angesammelte Konzentration 
auf. Ein ebenso simples wie cleve- 
res Feature, das besonders während 
der Bosskämpfe eine enorme Rolle 
spielt. Insbesondere weil so mancher 
Bossgegner über entsprechende Fä- 
higkeiten verfügt, um die aufgebau- 
te Konzentration der Heldengruppe 
zu neutralisieren und einem so einen 
gehörigen Strich durch die eigene 
Taktik-Rechnung zu machen. 


Ein zeitloser Hit 
Was Dragon Quest VIII aber vor al- 
lem zu einem Meilenstein macht, ist 


<= 
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Aufgepasst! Gleich geht's los! 


Herzhafter Humor: Witzige Szenen sind in DQ VIII häufig. Im Club „Oh La La" etwa, wo ein 
Bunny Girl den Helden mit einer brüllkomischen ,Spezialbehandlung" verwóhnt. 


dessen durchgángig hohes Niveau. 
Die Prásentation war für damalige 
Verháltnisse spitze, das Charakter- 
design von Dragon Ball-Schópfer 
Akira Toriyama gewohnt charmant- 
verrückt, die Spielwelt sowohl wun- 
derbar weitráumig als auch stim- 
mungsvoll, die Lokalisierung eine 
Wucht und allenthalben begeistert 
das RPG mit humorigen Momenten 
und Wortspielen. Ganz zu schweigen 
von der brutal guten (wenngleich 
nur englischen) Vertonung, die mit 
fabelhaften Betonungen sowie ver- 
schiedenen Dialekten und Akzen- 
ten aufwartet. Qualitáten, die selbst 
die meisten modernen Spiele nicht 
(mehr) bieten. Was bleibt uns also 
noch zu diesem tollen Klassiker zu 
sagen? Na, dass ihr ihn schleunigst 
nachholen solltet, falls ihr ihn tat- 
sáchlich verpasst habt! VIK 


LP 
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Riesentroll 


rinnerung 


,Ein zeitloses Paradebeispiel 
für japanische RPG-Tradition." 


Viktor Eippert Redakteur 


Mit Dragon Quest VIII verbinde ich viele schöne 
Erinnerungen. Knapp 200 Spielstunden lang, auf- 
geteilt auf zwei Spieldurchgänge, hat mich dieses 
sympathische Abenteuer begeistern können. Jedes 
Alchemie-Rezept habe ich ausprobiert, jeden Winkel 
der Spielwelt nach Secrets durchsucht und jede Se- 
kunde des True Ending genossen. Dragon Quest VIII 
ist wahrlich der Inbegriff klassischer JRPGs: perfekt 
ausbalancierte Rundenkámpfe, an allen Ecken und 
Enden haufenweise Charme, toller Humor, Liebe 
zum Detail und obendrein ist es ein Paradebeispiel 
für eine gelungene Lokalisierung. Oft genug kommt 
es ja vor, dass man alte Klassiker durch den Schleier 
der Nostalgie besser in Erinnerung hat, als sie 
eigentlich waren. Umso mehr war ich beim erneuten 
Spielen erstaunt, wie gut sich DQ VIII gehalten hat. 
Dank seiner Cel-Shading-Optik und des zeitlosen 
Gameplays ist diese PS2-Perle exzellent gealtert 
und steckt selbst so manches aktuelle RPG noch 
locker in die Tasche, selbst seinen Nachfolger für 
NDS. Liebe Entscheidungsträger bei Square Enix: 
Wie wäre es nach dem aktuellen Ausflug des zehn- 
ten Teils in die MMORPG-Gefilde mit einer Rückkehr 
der Serie auf die Playstation? Dragon Quest XI für 
PS4. Klingt doch gut, oder? Na, dann los! 


nfos 
HERSTELLER Square Enix 
ENTWICKLER ` Level-5 


Das Traditionsstudio bereicherte die PS2 unter 

anderem auch mit Dark Cloudund | Rogue Galaxy. 
ALTERNATIVE Ni No Kuni: DFAWK 
Charmante Charaktere, fabelhafte Übersetzung und bild- 
schöne Optik - Ni No Kuni hat viele Parallelen zu DQ VIII 


TERMIN 13. April 2006 


utige Wertung 


auch optisch kaum etwas von 
seiner Finesse verloren hat. 


8 8 Ein Rollenspiel-Meilenstein, 
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NEU! In dieser (unregelmäßigen) Rubrik werfen wir ab sofort einen zweiten Blick auf bereits getestete Spiele und Services, die sich im Laufe der Zeit stark 
verändert haben. Sei es durch Erweiterungen, Patches, eifrige Communitys oder auch fiese Cheater. Außerdem werden wir zukünftig mit Entwicklern 
über ihre zurückliegenden Projekte sprechen. Was haltet ihr davon? Sagt uns eure Meinung unter redaktion@playdrei.de. 


Gran Turismo 5 


VIDEO AUF DVD 


Das Edel-Rennspiel war gefühlt eine Ewigkeit in Entwicklung und konnte bei Release 
dennoch nicht vollends überzeugen. Was hat sich nach etlichen Updates geändert? 


RENNSPIEL I Nur wenige PS3- 
Spiele wurden so sehnlich erwar- 
tet und bei Release derart kontro- 
vers diskutiert wie seinerzeit Gran 
Turismo 5. Selbst die play3-Racing- 
Veteranen Maik Bütefür und Thomas 
Eder waren hin- und hergerissen an- 


gesichts des grandiosen Fahrverhal- 
tens einerseits und vermeidbaren 
Fehlern im Spieldesign sowie unzäh- 
ligen Versprechen, die schlicht nicht 
eingehalten wurden, andererseits. 
Mittlerweile liegt die Veröffent- 
lichung des Renners gut zweiein- 


Wetter und Nachtrennen 


halb Jahre zurück und eine Vielzahl 
von Patches (und kostenpflichtigen 
DLCs) hat die Spielerfahrung erwei- 
tert und verbessert. Ist GT5 nun also 
der Spitzentitel, den viele schon bei 
Release erwartet haben oder krankt 
das Spiel weiterhin and den gleichen 


nervigen Fehlerchen, die wir bereits 
beim Test moniert haben? Wir haben 
uns erneut hinter das Lenkrad ge- 
klemmt und fleißig Runden gedreht. 
Analog zum Test beleuchten wir ele- 
mentare Aspekte und verraten euch, 
was sich verändert hat. DM 


Schadensmodell 


oder später die Reifen wechselt — großartig! 


Nacht sind hervorragend. 


Präzisionsarbeit: Auf abtrocknender Strecke gilt es exakt auf der einigermaßen 
griffigen Ideallinie (das ist der schmale, helle Asphaltstreifen im Bild) zu fahren. 


Ein rätselhaftes Wettersystem gab es schon in der Fassung 1.00 und 
selbiges sorgte für Begeisterung und Stirnrunzeln gleichermaßen. 
Was hat sich in der Zwischenzeit getan? 


Nicht viel, um die Frage direkt zu beantworten. Nach wie vor stehen Wettereffekte nur auf 
einigen wenigen Strecken zur Verfügung. Genauso verhält es sich mit Änderungen der Ta- 
geszeit. Warum das der Fall ist, weiß nach wie vor niemand. Offenbar gibt es kein wirkliches 
Wettersystem, das man einfach auf beliebige Strecken „draufsetzen“ kann. Für jede Strecke 
wird vermutlich individuell eine Variante inkl. Regen programmiert. 

Genug gemeckert, denn eine feine Änderung gibt es dann doch: Das Wetter ist jetzt nämlich 
dynamisch! Und man kann in einer Online-Lobby sogar einstellen, wie schnell sich Wetter 
und Tageszeit in einem Rennen verändern sollen, sehr schön! Auf jeden Fall ist dieses System 
auf den Strecken, auf denen es verfügbar ist, eine große Bereicherung und spielerisch sehr 
glaubhaft umgesetzt. Trocknet die Strecke, bildet sich eine griffige Ideallinie, regnet es wie 
in Strömen, verschlechtern (immer noch hässliche) Tropfen die Sicht und die Strecke wird 
spürbar rutschiger. Man kann seine Gegner auch strategisch schlagen, indem man früher 


Rennen bei Dunkelheit gibt es natürlich weiterhin, hier kann man ebenfalls einstellen, wie 
schnell oder langsam sich die Tageszeit ändern soll, und die weichen Übergänge von Tag zu 


hat in diesem Punkt deutlich mehr drauf! 


Kein Rad ab: Beschädigungen wie diese sind leider nach wie vor das höchste der 
Gefühle. Das Schadensmodell in Gran Turismo 5 ist nach wie vor enttäuschend. 


Das Schadensmodell war bei Release die große Enttäuschung. 
Wurde in diesem Bereich mittlerweile nachgebessert? 


Nachdem sich die Entwickler jahrelang davor gedrückt haben, der Serie ein Schadens- 
modell zu spendieren, sorgte die Ankündigung, dass Gran Turismo 5 definitiv eines ha- 
ben wird, in der Community für große Freude. Diese währte nicht lange, denn bei Auslie- 
ferung war das Schadensmodell dann kaum mehr als ein Witz. Trotz heftiger Einschläge 
sah man bestenfalls kleine Beulen oder Kratzer. Auswirkungen aufs Fahrverhalten gab es 
gleich gar nicht. Eine einzige Enttäuschung. 

Wie wurde das System modifiziert? Vor allen Dingen wirken sich Unfälle endlich auch aufs 
Fahrverhalten aus, wenn auch mäßig realistisch. Selbst nach heftigen Einschlägen oder 
Feindkontakt beschleunigt der Wagen höchstens etwas schlechter und zieht unkontrolliert 
nach links oder rechts, das war es aber auch schon. Das genügt allerdings, um Unfälle, vor 
allem online, zu unterbinden. Das Rennen ist nach einem Zusammenprall meist verloren. 
Auch visuell bleiben Schäden in GT5 unspektakulär. Verformungen der Karosserie treten 
nun schon bei kleineren Berührungen auf, im schlimmsten Fall hängt ein Spoiler etwas 
schief oder eine Motorhaube klappert. Nach wie vor muss man sagen: Die Konkurrenz 
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Kostenpflichtige Jl ег 
Ergänzend zu alles Patches, die es natürlich gratis gibt, kann — 
man auch bei Gran Turismo Zusatzinhalte kaufen. Während die 
Traditions-Rennstrecke von Spa Francorchamps für Fans abso- 
lute Pflicht ist, kann man über die übrigen Inhalte diskutieren. 
Braucht man wirklich 100 zusätzliche Farben, um seine Autos 
umzulackieren? Oder ein Paket mit mehreren Dutzend Renn- 
overalls und Helmen? Das muss jeder für sich selbst entscheiden. 
Mittlerweile gibt es auch ein Komplett-Pack, das die meisten 
relevanten Items bündelt und mit 11,99 EUR zu Buche schlägt. 
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® Knallbunt: Die kostenpflichtige Strecke „Kart Space“ wirkt fast 
wie ein Kurs aus Mario Kart. Muss man nicht zwingend haben. “= 
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Grafik, Kl und nerviger Kleinkram 


Atemberaubende Grafik, die Maßstäbe setzt. Dafür war Gran Tu- 
rismo lange Zeit bekannt, nichts anderes hat man sich auch vom 
fünften Teil versprochen. Und ansatzweise konnten die Entwick- 
ler den hohen Erwartungen gerecht werden. Extrem detailreiche 
Premium-Wagen und Strecken mit viel Liebe zum Detail gab es 
von Anfang an. Aber leider auch hässliche Zuschauer-Sprites 
und einen großen Haufen an detailarmen Standard-Vehikeln. 
Mittlerweile, und das ist die beste Nachricht von der Grafik- 
Front, hat jedes Auto im Spiel eine Cockpit-Perspektive im An- 


Auch technisch war GT5 von vornherein ein zweischneidiges Schwert. Geändert wurde einiges, vor allem haben nun auch Standard-Wagen ein Cockpit! 


Big bezeichnen, denn Details sucht man vergebens — aber den- 
noch besser als nichts. Apropos Details: Auch die hässlichen 
und fransigen Schatten aus Version 1.00 gehören mittlerweile 
der Vergangenheit an. Ebenfalls maßgeblich verbessert wurde 
die Kl. Endlich fahren auch CPU-Gegner echte Rennen gegen- 
einander, überholen, rempeln, verlassen die Ideallinie und ge- 
hen auch Zweikämpfen mit dem Spieler nicht aus dem Weg. 
Geblieben sind leider nervtötende Ladezeiten, ein umständli- 
ches Menü und viele weitere kleine Unzulänglichkeiten, die man 


ten? Es kann doch nicht so schwer sein, eine Handvoll Parame- 
ter zu integrieren, die es einem ermöglichen, verschiedene Geg- 
ner mit ähnlich leistungsfähigen Vehikeln in ein Zufallsrennen 
einzubeziehen? Online geht es doch auch! Ein anderes Ärgernis: 
Man kann das Setup eines Wagens in erheblichem Umfang jus- 
tieren, muss aber selbst zu einem 3-Runden-Rennen mit vollem 
Tank antreten, weil es keine Möglichkeit gibt, die Spritmenge 
vor dem Rennen zu bestimmen. Warum? Man könnte diese Liste 
beliebig fortführen, GT5 ist noch lange nicht perfekt ... 


gebot! So lohnt es sich endlich, konsequent in dieser Ansicht 
zu fahren, da man sich beim Umstieg von einem Premium- auf 
einen Standard-Wagen nicht mehr umgewühnen muss. Danke! 
Diese Standard-Cockpits kann man bestenfalls als zweckmä- 


Detailarm: Die Cockpits für die Standardwagen sind zwar schmucklos, doch immerhin 
lohnt es sich jetzt sich an diese Ansicht zu gewöhnen. Für Profis das einzig Wahre! 


eigentlich locker ausmerzen kónnte. Warum kann man Trai- 
ningsrennen nur alleine oder 
mit sieben Konkurrenten im 
identischen Wagen bestrei- 


Prachtvoll: Im Fotomodus ist GT5 grafisch nach wie vor eine Bombe! Hier im Bild 
übrigens ein Nissan GT-R R35 aus dem kostenpflichtigen Rennwagen-Paket. 


Online ein pures Vergnügen 


Seit Release hat der Online-Modus gefühlt die meisten Veránderun- 
gen erfahren und sorgt mittlerweile quasi für unendlichen Spielspaß. 
Technisch von vornherein sauber, ist es immer noch ein Leichtes, 
sich in eine bestehende Lobby einzuklinken oder eine eigene zu 
eröffnen und mit Spielern aus aller Welt um die Wette zu fahren. Seit 
Einführung der Leistungspunkte (LP) findet man auch schnell ähnlich 
starke Gegner oder stellt ein, welchen LP-Wert ein Wagen maximal 
haben darf, um am Rennen teilzunehmen. Überhaupt lassen sich in 
Online-Rennen unzählige Parameter festlegen, Fahrhilfen ab- und 
zuschalten und dergleichen. Alles, was das Herz begehrt, ist möglich 
und die Rennen stets fair und spannend. 

Kleine Anekdote: Uns ist es beispielsweise gelungen, ein Rennen stra- 
tegisch zu gewinnen. 6 Runden Spa-Francorchamps, Spritverbrauch 
und Reifenverschleiß auf extremen Einstellungen und alle Teilnehmer 
im gleichen Nissan GT-R R35. Während sich fünf Mitspieler auf wei- 
chen Reifen einen Kampf an der Spitze lieferten und 1-2 Boxenstopps 
kalkulieren mussten, sind wir von vornherein mit langlebigen harten 
Gummis losgefahren und konnten das Rennen ohne Stopp absolvie- 
ren. Zack, gewonnen! Ganz wie im echten Rennfahrerleben. Dass ein 
Spiel derartige strategische Vielfalt ermöglicht und glaubhaft umsetzt, 
spricht Bände. Eindeutig eine große Stärke von 675. Neben den nor- 
malen Rennen (für die es übrigens auch Credits und Erfahrungspunk- 
te gibt!) kann man sich in den „Saison-Veranstaltungen“ austoben. 


Der Online-Bereich hat sich zum Herzstück von GT5 gemausert! Wir erklären was es mit Saison-Veranstaltungen 
auf sich hat und wie viel Spaß Racing gegen Spieler aus aller Welt macht. 


Das sind Rennserien mit speziellen Vorgaben, die online nur eine 
gewisse Zeit zur Verfügung stehen und mit großen Belohnungen lo- 
cken. In der Regel startet man dabei als Letzter und muss in wenigen 
Runden das ganze Feld überholen. Was langweilig klingt, entpuppt 
sich in Wirklichkeit als großer Spaß, denn die Bedingungen (Beispiele 
siehe Bild unten) machen es immer wieder aufs Neue knifflig. Zudem 
fällt die Belohnung höher aus, wenn man mit unterlegenem Material 
siegreich ist. Das sorgt für Extra-Motivation. 


Saisonarbeiter: Online-Events sorgen für enorme Langzeitmoti- 
vation und belohnen den Spieler mit reichlich Credits. 


Meinung 
„solange man auf der Strecke 
Rennen fährt, ist G75 perfekt!“ 


David Mola Layouter/GT-Experte 


Nach über zwei Jahren mit Gran Turismo 5 und 
Tausenden von Kilometern, die ich in dieser Zeit 
abgespult habe, hat sich natürlich ein Eindruck 
gefestigt. Auch wenn Polyphony regelmäßig 
kleine Bugfixes nachschiebt und das Spiel 
beständig flickt: So richtig fertig, durchdacht 
und ausgewogen wirkt GT5 nach wie vor nicht. 
Die Ladezeiten sind immer noch lästig, das 
Menü umständlich und unzählige Logikfehler 
und Kompromisse animieren zum Kopfschütteln. 
Immerhin machen Offline-Rennen dank besserer 
Kl spürbar mehr Spaß und die Saison-Veran- 
staltungen sorgen für einen endlosen Strom an 
Herausforderungen. Online fliegt die Kuh und 
der Wettbewerb mit anderen Rennliebhabern 

ist wirklich ein Fest, der DLC-Content hingegen 
(konsequenterweise) sehr durchwachsen. Es 
gibt also weiterhin vieles, was Herr Yamauchi 
besser machen kann, damit der Nachfolger dann 
der erhoffte Überflieger wird. Bis dahin bleibt 
die tolle Fahrphysik der Fels in der Brandung. 
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Bücher mit Gami 


uster vorliegen 
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ache ist, stellen 
Ile S ing-Bezug vor. 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, neues Konsolenzubehör, Bücher, Filme und Musik vor. 


Douglas Coupland 


JPod 


ROMAN | Bekannt ist Coupland vor allem für sei- 
nen Klassiker Generation X, doch auch nach sei- 
nem Kult-Roman wurde der Autor nicht müde, 
die Lebensumstände der jungen Generation zu 
beschreiben. In Microsklaven erzáhlt er etwa eine 
fiktive Story in den Entwickler-Büros von Micro- 
soft und mit JPod schnappt er sich das The- 
ma Spieleentwicklung. Ziemlich schwarzhumo- 
rig folgt die Story einem Sechs-Mann-Team, das 
sich tagtáglich mit den Hirngespinsten des Mar- 
keting-Teams auseinandersetzen muss und an 
einem Skateboardspiel arbeiten, das keiner so 
wirklich gut findet. Alle haben einen Nachnah- 
men, der mit dem Buchstaben J beginnt, alle tei- 
len sich eine Bürowabe - willkommen im JPod! 


Und auch wenn die Story zuweilen etwas wirr und 
die Charaktere nicht unbedingt ausgefeilt wirken, 
so macht die wilde Mär von den Schrecknissen 
der Spieleentwicklung richtig Spa8. Coupland 
entwirft schließlich allerlei abstruse Situationen 
und lásst seine sechs Charaktere einige bizarre 
Aktionen durchführen. Wir hoffen doch sehr, 
dass es in realen Entwicklerstudios etwas zah- 
mer zugeht. Ein zeitloser Klassiker ist Coupland 
mit JPod nicht gelungen, allerdings ein unterhalt- 
samer Schmóker mit einem spannenden Schau- 
platz und witzigen Figuren. SST 


. JPod 


DOUGLAS 


Erebos 


ROMAN | Ein feiner Spannungs- 
roman, der nicht nur Zockern ge- 
fallen dürfte. Folgendes Szenario: 
An einer Schule geht ein raub- 
kopiertes Spiel namens Erebos 
rum. Es ist das heiße Ding! Und 
es hat ganz besondere Regeln. 
Jeder, der es spielt, hat nur ei- 
nen Versuch, muss es allein tun 
und darf Niemandem davon er- 
zählen. Erebos stellt jedem Spie- 
ler Aufgaben, die er in der realen 
Welt erfüllen muss. Versagt man, 
wird man fortan vom Spiel aus- 
geschlossen. Als der Erebos-Fan 
Nick den Auftrag bekommt, je- 
manden umzubringen, wird aus 
dem Spiel plötzlich eine sehr 
ernste Sache. Klingt ein wenig be- 
scheuert, entpuppt sich aber als 
herrlich mitreißende Geschich- 
te mit einer wunderbar kreative 
beschriebenen Computerspiel- 


Ursula Poznanski 


Welt. Erebos ist zwar eher ein Ju- 
gendroman, sollte aber auch äl- 
teren Lesern Spaß machen, wenn 


sie das Szenario mögen. SST 


Testurteil Sehr gut 


Neal Stephenson 


Error 


ROMAN | Der neueste Roman von 
Neal Stephenson ist ein wahres 
Monster. Auf über 1000 Seiten 
wird darin die fiktive Geschich- 
te des Online-Rollenspiels T’Rain 
erzählt. Und die Idee hinter die- 
sem Spiel ist herrlich schräg: Chi- 
nesische Goldfarmer sind essen- 
zieller Teil des Geschäftsmodells, 
es gibt begrenzte Ressourcen, 
die man der Spielwelt tatsäch- 
lich in Minen abringen muss und 
wer coole Klassen, etwa Zau- 
berer oder Krieger spielen will, 
muss zahlen. Minenarbeiter spie- 
len gratis. Im Buch wird dann die 
Welt von T’Rain sowie ihr Schöp- 
fer in ein finstere Terror-Pläne 
verwickelt. Das ist herrlich abge- 
dreht, strotzt vor Details, hat aber 
einen großen Haken: Die Lektüre 
ist recht anstrengend. Stephen- 
sons komplexen Sätze und stän- 


digen Abschweifungen fordern 
Aufmerksamkeit und Durchhal- 
tevermögen. Wer sich die Arbeit 


macht, hat aber Spaß. SST 


Testurteil Befriedigend 
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David Sirlin 
Playing to Win 


RATGEBER | Die Welt der Prü- 
gel- und Turnier-Spiele ver- 
schließt sich für viele Wald- 
und-Wiesen-Zocker. Doch mit 
diesem Buch des routinierten 
Beat-'em-Up-Profis Sirlin gelingt 
euch vielleicht der Einstieg ins 
Genre. Hier erwartet euch kei- 
ne endlose Auflistung von Moves 
und Combos, sondern sehr viel 
Text. Er erklárt die theoretischen 
Grundlagen von Kampfspielen, 
geht auf verschiedene Spiel-Sti- 
le und das Regelwerk von Turnie- 
ren ein. Durch die Lektüre lernt 
ihr, eure eigenen Leistungen zu 
bewerten, sie einzuordnen und 
dieses Wissen zu nutzen, um 
besser zu werden. Es geht um 
das Risiko des ersten Schlags 
und das Talent, Schwáchen zu 
Verbergen und Gegner zu ver- 
unsichern. Das englische Buch 
mag für viele Leser keinen son- 
derlichen Reiz haben, wer aber 
ein Kampfspiel daheim hat, das 
er mag und in dem er ernsthaft 
besser werden will, der ist hier 
richtig. Supercool: Playing to 
Win kónnt ihr auch gratis auf der 
Webseite des Autors (www.sir- 
lin.net/ptw) lesen. Jetzt habt ihr 
also keine Ausreden mehr! SST 
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SUAREZ 
DAEMON 


Daniel Suarez 
Daemon 


ROMAN | Wenn Autoren sich auf 
Themen wie Videospiele oder 
Künstliche Intelligenz stürzen, 
ist das Ergebnis für Technik-affi- 
ne Leser meist ein wenig albern. 
Nicht so in Daemon. Autor Sua- 
rez ist nämlich selbst IT-Spezia- 
list und entwirft in seinem Roman 
eine ebenso abgefahrenes wie 
glaubwürdige Geschichte. Ein 
schwerreiches — Spiele-Entwick- 
ler-Genie hinterlásst nach sei- 
nem Ableben ein ganz besonders 
Stück Software. Eine künstliche 
Intelligenz beginnt damit, über 
Internetseiten seltsame Bestel- 
lungen und Eingaben zu tätigen. 
Es stellt sich heraus: Die Soft- 
ware hat einen Plan. Sie rekru- 
tiert sogar eine eigene Armee aus 
Gefángnisinsassen und Arbeits- 
losen. Sie beginnt damit, die ge- 
samte Welt zu manipulieren. Der 
Thriller beginnt recht dezent, ist 
nie wirklich reiBerisch und spek- 
takulár. Und doch fesselt die 
glaubwürdige Story binnen kür- 
zester Zeit. Eine kleine Warnung 
vorab: Wer alles wissen will, sollte 
auBerdem den Nachfolgerroman 
Freedom lesen, dessen Story di- 
rekt nach dem Ende von Daemon 
einsetzt. SST 


Testurteil Sehr gut 
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Winnie Forster 
Joyslicks 


SACHBUCH | Bedienelemente 
sind zentrales Instrument der 
Kommunikation zwischen 
Mensch und Technik — völlig 
egal, ob es sich um eure Mikro- 
welle, Spielkonsole oder euer 
Handy handelt. Ein guter Con- 
troller soll unsichtbar sein, als 
Verlängerung unserer Arme und 
Finger funktionieren und uns die 
Illusion einer direkten Kommuni- 
kation mit einer Anwendung ver- 
schaffen. Welche Wege die Her- 
steller von Spielekonsolen dabei 
in den letzten 35 Jahren gin- 
gen, zeigt uns ein Urgestein des 
einschlägigen Fach-Journalis- 
mus auf: Der Journalist und Kri- 
tiker Winnie Forster zeichnet in 
seinem Buch Joysticks die Ent- 
wicklung der Eingabegeräte für 
Zocker nach. Vom Urknall des 
Joysticks in Gestalt des ersten 
Controllers für das Atari 2600 bis 
hin zu modernen Gamepads be- 
leuchtet Forster mit seinem Co- 
Autor Stephan Freundorfer weg- 
weisende Designs ebenso wie 
einige amüsante oder ambitio- 
nierte Irrwege der Industrie. Joy- 
sticks ist reich illustriert und ein 
großartiger Fundus für Sammler 
und Interessierte. TL 


Testurteil Sehr gut 


Monster Hunter 
Beginners Guide 


RATGEBER | Mit der Monster 
Hunter-Reihe verhält es sich ein 
wenig so, wie mit den Prügelspie- 
len: Vielen Zockern erschließt 
sie sich nicht vollends. Und ge- 
rade in Monster Hunter kann 
man sich sehr schnell völlig ver- 
loren vorkommen. Der Einstieg 
ist mühsam, oft frustrierend und 
viele Feinheiten des Spiels entfal- 
ten sich erst nach einigen Stun- 
den. Wie schön, dass es mit dem 
Monster Hunter Beginner’s Guide 
praktisch ein Standardwerk 
zu Capcoms Spielereihe gibt. 
Das Buch ist auf der Webseite 
www.weloveculty. com als PDF 
oder gedrucktes Buch erhält- 
lich. Es ist komplett in englischer 
Sprache und liebevoll illustriert. 
Gratis ist der Guide zwar nicht, 
aber er ist jeden Cent wert und 
deckt prinzipiell alle Titel der Rei- 
he ab. Von Tipps zum Ressorcen- 
Sammeln bis hin zu Kampftak- 
tiken und Mehrspieler-Strategien 
deckt das Buch alle wichtigen 
Themen ab und erleichtert den 
Einstieg in die Spielereihe enorm. 
Wer weiß, vielleicht findet damit 
ja mancher Zocker, der Monster 
Hunter längst aufgegeben hat, 
endlich zum Spiel? SST 


Testurteil Sehr gut 
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- ( und die ganze Wahrheit 


2777 


Offen, wortreich und nur in der play?: Unser Redaktionsleiter Thorsten 
beantwortet 44 knallharte Fragen — gnadenlos ehrlich und irre! 


Was soll das denn? 44 Frage- 
zeichen?? Spinnst du??? 
Antwort: Das kann gut sein — aber mir 

war eben einfach danach! 
Okay, dann mal los: Was wird 
die PS4 kosten? 
Antwort: Weiß ich nicht genau, tippe 
aber auf 399 Euronellen. 

Klingt bezahlbar! Und wann 
komint sie bei uns raus? 
Antwort: 26. November 2013 — auch 
das ist reiner Küchler-Spekulatius, aber 

kónnte ziemlich genau hinkommen. 
Wird das Playstation Net- 
work kostenpflichtig? 
Antwort: Nein! Aber PlayStation Plus 
wird auf der PS4 weiter ausgebaut. 
Ach ja: Was passiert eigent- 
lich mit der PS Vita? 
Antwort: Schwer zu sagen! Da muss so 
einiges passieren, sonst wird die Hand- 
held-Konsole leider zum Flop. 
Kauft ihr euch in der Redakti- 
on alle zum Start eine PS4? 
Antwort: Ne, die bekommen wir ge- 
schenkt, damit wir nette Artikel schreiben. 
Echt jetzt? Das ist dann doch 
so was wie Bestechung!!! 
Antwort: War ja auch nur ein dummer 
Gag, versteht ihr denn keinen Spaß? 
Stellst du nun schon doofe 
Gegenfragen? 
Antwort: Ups, sorry! 
Mal im Ernst: HeiBt die play3 
bald play4 oder so? 
Antwort: Lasst euch überraschen, was 
die Zukunft bringt! 
Geil, das ist also schon was 
Geheimes in Planung?! 
Antwort: Nö, ich wollte es nur ein biss- 
chen spannend machen;) 
Wer von euch reist denn auf 
die E3-Messe nach L.A.? 
Antwort: Fischer, Stange, Eder, Viktor 
zwei Kollegen aus der Video-Abteilung, 
drei Hunde und unser Hausmeister! 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechler@computec.de 


Wird die PS4 denn besser als 
die nächste Xbox? 
Antwort: Was genau heißt denn „bes- 
ser“? In welchem Zusammenhang? 
Eben leistungsfähiger, was 
die Hardware angeht! 
Antwort: Eventuell ein kleines biss- 
chen, allerdings wird sich die Architek- 
tur der Konsolen sehr ähneln. 
Dann ist es also egal, welche 
Kiste ich mir kaufe? 
Antwort: Nein, ganz und gar nicht! 
Hä, das verstehe ich nicht! 
Wieso das denn? 
Antwort: Weil Sony und Microsoft ver- 
stärkt auf das ganze Drumherum setzen. 
Bedeutet im Klartext? 
Antwort: Service, Multimedia- 
Tools, Internet-Anwendungen, Social- 
Firlefanz und solche Dinge 
Und was ist mit den Ge- 
brauchtspielen? 
Antwort: Was soll mit denen sein? 
Na spielt die PS4 auch Se- 
cond-Hand-Games ab? 
Antwort: Ja, das wird sie! Und man 
muss auch nicht immer online sein, um 
PS4-Games zu zocken. 
Ich habe leider noch keinen 
HD-Fernseher ... 
Antwort: Аһет, das soll jetzt ein 
Scherz sein, oder? 

Nö, ich kann mir dieses mo- 
derne Zeug nicht leisten. 
Antwort: Na gut, und was ist nun genau 

die Frage, Herr Stange? 
Ich will wissen, ob die PS4 
einen ` Multi-AV-Anschluss 
oder nur HDMI hat? 
Antwort: Sorry, aber ich hoffe Letzte- 
res, denn dadurch hält Sony die Pro- 
duktionskosten der Konsole niedrig. 
Aber der Stromanschluss 
bleibt wenigstens gleich? 
Antwort: Nein, die PS4 läuft doch nur 
mit einem eingebauten Akku! 


Bitte kein so doofer Lithium- 
lonen-Akku wie im Handy?! 
Antwort: Mensch, kann man denn gar 
keine ironischen Scherze mehr machen! 
Na ja, was in der play? steht, 
ist doch Gesetz, oder? 
Antwort: Grundsátzlich korrekt — au- 
Ber die Tests vom Stange. 
Wieso denn, der macht doch 
gute Arbeit? 
Antwort: Klar, aber ich erinnere nur an 
seine Medal of Honor-Wertung ... 
Dein Award für Ninja Gaiden 
3 war doch auch umstritten! 
Antwort: Umstritten? Also ich war mir 
da absolut einig;) 
Bringt ja eh nix, mit dir zu 
diskutieren, oder? 
Antwort: Na ja, wenn man meiner Mei- 
nung ist, dann schon. 
Kommen wir zu Frage 28: 
Ist die Wii U schon tot? 
Antwort: Jein! Es wird viele coole 
Nintendo-Spiele für die Konsole geben. 
Aber? 
Antwort: In technischer Sicht ist 
die Kiste jetzt schon veraltet. 
Anderes Thema: Free2Play! 
Was hältst du davon? 
Antwort: Inzwischen recht viel, muss 
sich auf Konsole noch durchsetzen. 
Aber das ist doch alles eh nur 
Betrug! Man zahlt am Ende ja 
schon echtes Geld, oder? 
Antwort: Klar, aber nur so viel, wie man 
will. Und schließlich müssen die Spiele- 
Entwickler ja von irgendwas leben. 
Und Gran Turismo 6, kommt 
das echt in diesem Jahr? 
Antwort: Sicher, wieso auch nicht. 
Und kommt es echt für die 
Playstation 3? 
Antwort: Das hat mich auch gewun- 
dert, irgendwie wirkt das so, als ob man 
noch möglichst viel Kohle aus der Serie 
rausquetschen will. 


y Wirst du nach 33 Fragen 
nicht langsam etwas müde? 
Antwort: Na ja, schon. Also fordert 
mich mal ein bisschen heraus! 

Was ergibt 12 x 124.352? 
Antwort: 1.492.224 

Und was heißt Klavierspiele- 
J rin auf Rumänisch? 

Antwort: Pianistá 

Mal ehrlich, du schaust das 
п alles im Internet nach? 
Antwort: Erwischt! 

Dann tipp doch mal , Sebasti- 
п | an Stange“ in deine Suchma- 
schine ein! Was erscheint da? 
Antwort: Witzigerweise ein paar echt 
schicke Dorffufballer;) 

Mal im Ernst: Seid ihr wieder 
auf der Gamescom? 

Antwort: Yes, und zwar mit eigenem 
Stand und großem Aufgebot;) 

Macht ihr dort einen dieser 
= | coolen Lesertreffs? 

Antwort: Aber sicher dat! 

Gibst du dann auch wieder 
= | Bier aus? 

Antwort: Mal sehen, wenn genügend 
Leser kommen und mein Geldbeutel 
eine solche Aktion hergibt, dann schon. 
Wer gewinnt eigentlich das 
ml Champions-League-Finale? 
Antwort: Ganz dumme Frage! 

ley Wieso, das ist doch total 
[п spannend? 

Antwort: Na, weil dieses Heft vor dem 
Finale in den Druck geht, aber erst da- 
nach verkauft wird. 

=] Das ist ja kompliziert! Aber 


3 schreib einfach deinen Tipp 
nieder — und wenn er tatsächlich 
stimmt, bist du der Größte! 

Antwort: Okay, ich mache mich mal 
einfach zum Affen und behaupte, dass 
Bayern gewinnt. 2:1 nach Verlánge- 
rung. Das entscheidende Tor macht 
Mario Gomez in der 118. Minute. 
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Anzeige 


| 


Jetzt: Freund werben oder sich selbst werben 


lassen und eine tolle Prämie kassieren! 


Geschenkgutschein 


CASTLE 


VANIAZ 
ната osos OF SHADOWS 2 


*NOCH NICHT USK-GEPRÜFT. 

Lieferbar, sobald verfügbar und solange Vorrat reicht. Prämie mit Zuzahlung. 

f QR-Code scannen 
und hinsurfen! 


Ihr möchtet euch zu einem BE: ellen Thema äußern? 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


D E СЙ Ө, 


90762 Fürth 


9. 
| Mir ist aufgefallen, dass die Bild i larstellung ап тешет _ 
Fernseher besser ist, wenn ich Hie PS3 auf 720p einstelle. 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 


fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Die Sparte „ORSCHIN@LQUAHL“ ist der Hammer. Ist 
nebst den News immer das Erste, was ich lese. 
Cornel Gähler 


play3: Einige von euch werden gerade zum Stirn- 
runzeln ansetzen, doch bitte spart euch die Mühe. 
Es ist einfach so, dass es diesen Monat keine einzige 
Lesereinsendung gab, die ihr Ziel derart verfehlte, 
dass man sich schön drüber lustig machen kann. 
Immerhin: Diesmal gibt es wieder ein lesenswertes 
Userblog und „F.A. aus Wien“ (die Originalqual der 
letzten Ausgabe) hat sich noch mal gemeldet. Hurra! 


Vielen dank für die Retourmeldung;-) 
Freut mich sehr :-0 und ich dachte mir schon, das es 
das nur als Download gibt... aber das spiel werd ich 
mir auf jedenfall zulegen... Danke... Angenehme Ar- 
beit noch euch allen... ;-) 
Und Arbeitet brav!!!! Will ja nächsten Monat was Or- 
dentliches zu lesen haben muhahahaaa^^ ;-) 
Schöne grüße aus Wien! 

F.A. 


plays: Danke für die Grüße und die Anteilnahme. Für 
die danken wir dir ganz besonders. Herzliche Grüße 
zurück nach Österreich — das Land, durch das man 
auf dem Weg nach Italien fahren muss. 


96 | 07.2013 | play? 


Ist 720p besser als 10801? 


Servus рјауз, 

ich möchte euch erst mal ein Lob aussprechen für die tolle Ar- 
beit, die ihr alle leistet — auch wenn ich bedauere, dass euch 
so viele Kollegen, die ich sehr geschátzt habe, verlassen ha- 
ben. Warum ich euch schreibe: Ich habe noch LCD-Fernseher 
der ersten Generation, den ich mir 2006 gekauft habe. Er ist 
von Samsung, hat 32 Zoll. Er kann 720p und nur 1080i, also 
kein Full HD. Jetzt habe ich bemerkt, dass ihr in den Tests im- 
mer von Tearing und Unschárfe redet. Mir ist aufgefallen, dass 
die Bilddarstellung an meinem Fernseher besser ist, wenn ich 
die PS3 auf 720p einstelle, also kein 1080i. Das beste Beispiel 
dafür dürfte aktuell Crysis 3 sein. Wenn ich Crysis 3 mit 1080i 
spiele, dann sieht es in der Tat unscharf und verschwommen 
aus, wie wenn man einen Weißstich im Bild hätte. Aber wenn 


ich 720p einstelle, sieht es gestochen scharf aus und die Weit- 
Sicht ist um einiges besser. Das ist mir jetzt bei einigen Spielen 
aufgefallen, dass diese mit 1080i schlechter aussehen als 
mit 720p. Civilization Revolution hat mit 1080i mit Tearing zu 
kámpfen, mit 720p nicht. Genau das Gleiche ist mir bei Aliens 
Colonial Marines aufgefallen. Ich könnte jetzt noch mehr Bei- 
Spiele nennen, ich móchte euch aber nicht langweilen. Meine 
Frage ist jetzt: Kann das sein oder ist das bei mir nur Zufall!? 
Danke euch, macht weiter so. Bleibt, wie ihr seid. 

PETER 


play3: Peter, du hast recht! Die Darstellung ма 1080i- 
Anzeige sieht in der Regel schlechter aus als die im 720p- 
Modus, auch wenn dann weniger Pixel angezeigt werden. 
Der Grund dafür ist, dass im 1080i-Modus nur Bilder 


DER REDAKTIONS-PODCAS T. 


Podcast ist, wenn man trotzdem lacht! Mit unserem neuen Mikrofon und 
einer neuen, kuscheligen Aufnahme-Location im verlagsinternen Keller 
haben wir eine neue technische Hürde: Handys erzeugen fiese Stórsignale. 
Und in unseren jüngsten Podcasts - Nummer 106 bis 108 — hatten wir 
unsere liebe Not, uns an das neu ausgerufene Handy-Verbot zu halten. Tja, 
alte Hunde tun sich mit dem Lernen neuer Tricks eben schwer. Doch trotz 
nerviger Knack-Einlagen sind unsere Plauderstunden ganz hörenswert 
ausgefallen. In Ausgabe 107 lásst sich Viktor beispielsweise ausführlich 
über seine geliebten Japan-Rollenspiele aus und Sebastian erklárt, wieso 
er auf der Heft-DVD plötzlich unter Hobby-Brauern steht. In Ausgabe 108 
sorgt dann der seltene Gast Wolfgang für Stimmung. Außerdem geben 
Sebastian und Sascha ihre Meinung zu Call of Duty: Ghosts und The Last of 
Us wieder. Also genau wie im Heft, nur anders — weil spontan, teils albern 
und gesprochen statt getippt. Neugierig geworden? Dann surft doch auf 
playdrei.de und hört uns zu. Wer will, abonniert unseren Podcast auch als 
bequemes iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 


www.playdrei.de 


dargestellt werden. Es wird pro Frame also stets nur jede 
zweite Pixelzeile durch eine neue ersetzt, das Bild wirkt im 
Detail also fransig und unscharf — und das fällt mal mehr 
und mal weniger stark auf. Alte Röhrenfernseher basierten 
übrigens ursprünglich auf solchen Halbbild-Signalen, auch 
Interlaced-Signale genannt. Daher das „i“ bei 1080i. Mo- 
derne Flachbildschirme wollen aber mit einem progressiven 
Signal bespielt werden, das pro Frame ein Vollbild an den 
TV schickt — also 480p, 720p oder 1080p. Und da die al- 
lermeisten PS3-Spiele eh nur in 720p berechnet und dann 
auf die TV-Auflösung hochskaliert werden, solltest du deine 
Konsole stets auf 720p stellen. Zukünftig, bei einer neuen 
Glotze, sollte dann 1080p deine Standard-Einstellung sein. 


Zwei Fragen, eine Anregung 
Hallo ihr Götter, 
ich lese euer Magazin jetzt schon so lange, das ich es als 
„Playstation Games“ kenne. Ich habe ein paar Fragen an 
euch. In dem Bericht über Metro: Last Light schreibt ihr, dass 
die Metro-Buchreihe jetzt schon drei Teile hat. Metro 2033 
und Metro 2034 habe ich selber gelesen, aber Metro 2035 
habe ich trotz langer Suche nicht gefunden, auch keinen Hin- 
weis darauf. Könnt ihr mir bitte weiterhelfen, bin nämlich ein 
Riesenfan der Bücher?! 
Wisst ihr außerdem, ob es einen Nachfolger von Binary Do- 
main geben wird? 
Als Letztes habe ich noch einen kleinen Verbesserungsvor- 
schlag. Warum gebt ihr Survival-Horror-Spielen keine Extra- 
Liste bei „Best of Playstation“, da es eigentlich ein eigenes 
Genre ist, etwa im Fall des ersten Dead Space, welches die 
Horror-Messlatte neu definiert hat. 

BASTIAN BODMER 


T Gehe zur FER oss Amede mem 


Schade eigeniljch: "Binary Do Domain уегкашће sich nut 1 
schleppend. Ein Nachfolger "istpraktisth ausgeschlgSsen. 


plays: Hey Bastian! Der dritte Metro-Roman, Metro 2035, 
ist derzeit noch beim Autor Dmitry Glukhovsky in Arbeit. Er 
wird sich an der Handlung des Videospiels Metro: Last Light 
orientieren. Wenn du schon jetzt neuen Lesestoff suchst, 
zieh dir die Metro 2033 Universum-Romane rein. Das sind 
Bücher von anderen Autoren, die aber auch in der Welt von 
Metro spielen. Binary Domain war kein schlechtes Spiel, lag 
aber wie Blei in den Regalen. Wir glauben nicht, dass Sega 
die Marke noch einmal anfasst. Dein Anliegen bezüglich 
des neuen Genres haben wir an Sascha, den Herrn über die 
„Best of PlayStation“-Rubrik, weitergeleitet. Sein Kommen- 
tar: „Für die zwei Spiele im Jahr...“ 


Die Sache mit dem Sony-Headset 


Hallo Playdrei-Team, 

also normalerweise schreib ich keine Leserbriefe. Aber mal 
vorweg: Ihr seid Klasse! 

Und nun komm ich auch schon zu meinem Anliegen: Ich 
hab eure Zeitschrift nun bald ein Jahr abonniert und vorher 


nlavrlrai ric 
www.playdrei.de 


Werdet рІауз-Ғап auf: 


facebook 
facebook.de/playdrei 


regelmäßig gekauft, allerdings hab ich nie einen Test von So- 
nys Pulse Elite Edition Headset gesehen. Kann sein, dass ich 
es übersehen habe oder mich nicht daran erinnere, aber ich 
würde trotzdem gerne wissen, was ihr als Gaming-Profis dazu 
sagt. Ich brauche aber keine Kaufinformation, ich besitze es. 
Mich interessiert nur eure Meinung, vor allem auch im Ver- 
gleich zu Astro, Turtlebeach etc. Ich würde mich über eine 
Antwort freuen! 
Macht weiter so und liebe Grüße aus Wien! 

PATRICK 


plays: Tja, das Drama mit dem Sony-Zubehór. Weder das 
Pulse-Headset noch diese Soundbar, die schon vor Jahren 
als PS3-Zubehór erschien, haben es als Testmuster in die 
Redaktion geschafft — trotz mehrerer Anfragen. Aber weil 
ein derartiges Interesse am Headset besteht, drángeln wir 
beharrlich weiter. Wünscht uns Glück! 


Die Sache mit der DVD 


Hallo liebes play?-Team, 

was mich nun seit einiger Zeit stört, ist die neue DVD. Es 
ist zwar schön und gut, dass nun mehr Videos in besserer 
Qualität draufpassen, nur leider verursacht sie bei meinem 
Laptop-Laufwerk ein permanentes (ich nenne es mal) An- 
und-Ab-Fahren, sodass ihr Genuss fast unmöglich ist. Bei 
anderen Filmen, Blu-rays, DVDs und CDs ist dies nicht der Fall. 
Außerdem spielen Programme wie VLC und Cyberlinks Power- 
DVD12 das Format nicht ab, was mich stutzig macht. Ich weiß 
nicht, ob das bei anderen Lesern auch so ist, aber falls ihr da 
was machen könnt, wäre das spitze. FABIAN B. 


plays: Fabian, mit der neuen DVD musst du leben lernen — da 
wird es kein Zurück geben. Dass Laufwerke durchaus etwas 
laut und nervig hoch drehen, wenn du Videos von der Disc 
ansiehst. Falls du den Platz auf der Festplatte hast, kopiere 
doch einfach die Videos zunächst auf den Rechner und sieh 
sie dir dann an — geht sogar auf der PS3 mit dem Dreieck- 
Taste-Menü. Die aktuelle VLC-Player-Software (liegt auf 
Disc vor) sollte die Dateien übrigens problemlos abspielen. 


DER ABO-NEWSLETIER 


play3-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
Außerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, die 
exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispielsweise 
Gewinnspiele. Es lohnt sich also für jeden, dabei zu 
sein. Neuabonnenten kónnen den Newsletter direkt 
beim Abschluss des Abos buchen; bestehende Abon- 
nenten schreiben einfach an redaktiongplaydrei.de 
(mit vollstándiger Anschrift und Abonummer, die man 
u. a. auf der Rechnung und auf dem Umschlag findet). 


wwplaydrei с 
lav Im Internet ar zu | 
Der User-Blog des Monats zum Thema... 
Emotionen in Videospielen 
(Achtung), НЕ!) 


Bevor ich in die Tiefe gehe, schaue ich mir 
| ап, was das Wort „Emotion“ überhaupt 
m^ * bedeutet. Laut Lexikon stammt es vom 
© -aq französischen „émouvoir“, dem Pen- 
dant für das deutsche Verb „bewegen 
Ankylo Emotion bedeutet psychische Erregung, 
Gemütsbewegung; Gefühl, Gefühlsregung. 
Videospiele haben sich in den letzten zwanzig Jahren mas- 
siv verändert. Die Kosten für die Produktion stiegen in im- 
mense Höhen, die Technik wurde immer atemberaubender 
und dank des Internets ist man nun sogar weltweit vernetzt. 
Gleichzeitig wurde aber nicht nur an der optischen Präsen- 
tation geschraubt, sondern auch an den inneren Werten. 
Dazu zählen u. a. die Handlung eines Spiels und die damit 
verbundene Charakterentwicklung. 
Als kleines Kind hat mich Super Mario 64 durch seine bunte, 
wunderschöne Traumwelt begeistert und somit jede Menge 
Freude bereitet. Auch solche Momente sind Emotionen, 
denn sie haben im Nachhinein betrachtet bei mir das Ge- 
fühl der kindlichen Unbeschwertheit oder Begeisterung an 
scheinbar alltäglichen Dingen wie Pflanzen ausgelöst. 
Selbst ein Ego-Shooter wie Call of Duty oder Battlefield 
schafft es beim Spieler, die eine oder andere Emotion aus- 
zulösen. Allerdings nicht aufgrund des Einzelspielermodus 
und seiner Handlung. Sie kónnen einen Wutanfall im Online- 
Modus verursachen. 
Das Gefühl, das mir ein Spiel mehr bietet als den üblichen 
Spielspaß oder -frust, habe ich bei Alan Wake zum ersten 
Mal richtig gespürt. Einfach deshalb, weil ich mich mit dem 
Charakter identifizieren konnte und mich die Handlung rich- 
tig gepackt hat — wie bei einem guten Film. Ich hab mich 
praktisch in Alan ein Stück weit selbst gesehen. 
Richtig cineastische Spiele mit einer sehr starken Anleh- 
nung an Filme sind die Projekte von Quantic Dream. Von 
Fahrenheit habe ich nur die Demo gespielt, weshalb ich mir 
hierzu keine Aussage zutraue. Dafür móchte ich ein wenig 
mehr zu Heavy Rain sagen. Den Gameplay-Aspekt mal 
außen vor gelassen, bekam ich ein sehr packendes und in- 
tensives Erlebnis, das auch nur zwei Tage andauerte. Dabei 
habe ich auch zum ersten Mal bei einem Spiel geweint. Als 
Ethan seinen Sohn rettet und dieser vermeintlich tot ist, 
empfand ich Trauer für einen Haufen aus Polygonen. Selbst 
jetzt beim Schreiben muss ich daran wieder denken, als 
würde es gerade auf dem Bildschirm ablaufen. 
Die Liste könnte man noch endlos fortführen über The 
Walking Dead, die beiden Max Payne von Remedy, Bioshock, 
God of War, Red Dead Redemption bis GTA. Sogar Gears of 
War muss ich an dieser Stelle nennen. Am Ende muss ich 
aber noch über mein persónliches Lieblingsspiel sprechen. 
Wer mich kennt, wei, was jetzt kommt. 
Journey von thatgamecompany ist für mich irgendwie 
anders, weil es für mich keine festgelegten Emotionen hat, 
sondern es sehr stark auf den Spieler ankommt. Ich emp- 
fand bisher und empfinde immer noch ein Spektrum aus 
Hoffnung, Angst, Langweile, Stille und Einsamkeit. Aller- 
dings war dies von Durchgang zu Durchgang verschieden, 
weil es auf die Person und ihre Stimmung ankommt, die 
vor der Playstation sitzt. Diese Vielfalt zeichnet nicht nur 
dieses Spiel, sondern beispielsweise auch The Unfinished 
Swan aus. 
Zuletzt kann ich nur sagen, dass die Entwickler nicht davor 
zurückschrecken sollen und ich mir in Zukunft sogar noch 
mehr solche Kunstwerke wünsche, die über die Ebene des 
Mediums Videospiele hinausgehen. Denn dadurch verán- 
dert sich nicht nur die Wahrnehmung des Marktes durch 
Außenstehende, sondern man bekommt auch als Gamer et- 
was zurück. Nämlich im Idealfall eine Mischung aus gutem 
Gameplay und packender, mitreißender Handlung, die zum 
Nachdenken anregt. 
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play? ausblick 


Ausblick 


Die nächste Ausgabe ist ab dem 3. Juli 2013 im Zeitschriftenhandel erhältlich! 


Topthema 


Playstation 4 £ 


Am 10. Juni ist es endlich so weit: Sony enthüllt im Rahmen der E3 in Los Angeles 
die neue Konsole und alle wichtigen Infos zu Hardware, Software und Peripherie. 
Wir sind für euch vor Ort und berichten ausführlich in der nächsten Ausgabe! 


"Killzone: | 
‚Shadow Fall .. 


Wir spielen den Bombast-Shooter auf der ЕЗ an! 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


Mini-Quiz des Monats 


Wo findet auch in 
diesem Jahr die 
Spielemesse E3 statt? 


a) Johannesburg 
b) Rio de Janeiro 
C) Los Angeles 


Die Macher von Killzone: 
Shadow Fall arbeiten auch 
an einem Vita-Spiel. Wie 
lautet der Titel? 


a) Killzone: Mercenary 
b) Killzone: Soldier Boy 
c) Grillzone: BBQ Madness 


Wie heißen die 
Hauptdarsteller 
von The Last of Us? 


a) Ellie und Horst 
b) Bonnie und Clyde 
C) Joel und Ellie 


IMPRESSUM 


сотриѓєс 


MEDIA, 


Ein Unternehmen der MARQUARD MEDIA INTERNATIONAL AG 
Verleger Jürg Marquard 


Verlag 


Vorstand 


Chefredakteurin 
Redaktionsleiter (V.i.S.d.P.) 


Redaktion 


Redaktionsassistenz 
Mitarbeiter dieser Ausgabe 


Lektorat 
Layout 


Layoutkoordination 
Titelgestaltung 


Computec Media AG 
Dr.-Mack-Straße 83, 90762 Fürth 
Telefon: +49 911 2872-100 
Telefax: +49 911 2872-200 
E-Mail: leserbriefe@playdrei.de 
www.playdrei.de 


Albrecht Hengstenberg (Vorsitzender), 
Rainer Rosenbusch, Ingo Griebl 


Petra Frühlich (pf) 

Wolfgang Fischer (wf), verantwortlich 
für den redaktionellen Inhalt. 

Adresse siehe Verlagsanschrift 

Viktor Eippert (vik), Uwe Hönig (uh), 
Sascha Lohmüller (sl), 

Sebastian Stange (sst) 

Yves Nawroth 

Nils Birkenstock (nb), Peter Bathge (pb), 
Michael Magrian (mm), Nils Osowski (now), 
Benedikt Plass-Fleßenkämper (bpf), 
Torsten Lukassen (tl), Stefan Weiss (sw), 
Jermaine Walker (jw), 

Matti Sandqvist (ms), Felix Schütz (fs), 
Sebastian Zelada (sz) 

Claudia Brose (Ltg.), Birgit Bauer, 
Esther Marsch, Heidi Schmidt, 

David Mola, Matthias Schöffel, 

Stefanie Zehetbauer 

Albert Kraus (Ltg.) 

Matthias Schöffel 


98 | 07.2013 | play? 


DVD Thorsten Küchler (Ltg.), 
Jürgen Melzer (ШЕ) 
Thomas Dziewiszek, Daniel Kunoth, 
Nicolas Mendrek, Stefanie Schetter, 
Jasmin Sen, Michael Schraut, 
Mháire Stritter, Alexander Wadenstorfer 


COO Hans Ippisch 
Vertrieb, Abonnement Werner Spachmüller (Ltg.), Nikolaus Krier 
Marketing Jeanette Haag 
Produktion Martin Closmann (Ltg.), Jörg Gleichmar 


www.playdrei.de 


Chefredakteur Online Florian Stangl 
Redaktion David Martin, Maik Koch 
Entwicklung Markus Wollny (Ltg.), Aykut Arik, 
Rene Giering, Tobias Hartlehnert, 
Christian Zamora 
Webdesign Tony von Biedenfeld 


Anzeigen 
CMS Media Services GmbH 
Dr.-Mack-Straße 83, 90762 Fürth 
Werbeverkaufsleiter 


Gunnar Obermeier, 
verantwortlich für den Anzeigenteil. Adresse siehe Verlagsanschrift 


igenberatung Print 
el.: +49 911 2872-252; 
peter. SIE 
Alto Mair: Tel.: +49 911 2872-144; 
alto.mair@computec.de 
Rene Behme: Tel.: +49 911 2872-152; 
rene.behme@computec.de 
Bernhard Nusser: Tel.: +49 911 2872-258; 
bernhard.nusser@computec.de 
Gregor Hansen: Tel: +49 221 2716-257; 
gregor.hansen@computec.de 


Anzeigenberatung Online 
freeXmedia GmbH, Deelbógenkamp 4c, 22297 Hamburg 
Telefon: +49 40 51306-650; Fax: +49 40 51306-960 
E-Mail: werbung@freeXmedia.de 


Anzeigendisposition QUEEN 
Datenübertragung via E-Mail: anzeigen@computec.de 


Es gelten die Mediadaten Nr. 26 vom 01.01.2013 


Abonnement — http://abo.playdrei.de 


Die Abwicklung VERTU una 
Zahlungsabwicklung und Versand) erfolgt über unser Partner- 
unternehmen DPV Direct GmbH: 

Post-Adresse: 

Leserservice Computec 
20080 Hamburg, Deutschland 


Ansprechpartner für Reklamationen ist Ihr 
'omputec-Team unter: 
Deutschland 
E-Mail: EE 
Tel.: 01805-7005801* 
Fax: 01805-8618002* 

SE : Montag 07:00-20:00 Uhr, 
Dienstag-Freitag 07:30-20:00 Uhr, Samstag 09:00-14:00 Uhr 
* (€ 0,14/Min. aus dem dt. Festnetz, max. € 0,42/Min. 

aus dem dt. Mobilfunk) 


Österreich, Schweiz und weitere Länder 
E-Mail: en] v.de 
Tel.: +49-1805-8610004 
Fax: +49-1805-8618002 
RUPEE Montag 07:00—20:00 Uhr, 
Dienstag-Freitag 07:30-20:00 Uhr, Samstag 09:00-14:00 Uhr 


Abonnementpreis für 12 Ausgaben: 
Inland: € 63,- / Österreich: € 71,- / Ausland: € 75,- 


ISSN/Vertriebskennzeichen: ISSN 1865-9543 
Mitglied der EE zur Feststellung 
à der Verbreitung von Werbeträgern e. V. (IVW), Berlin 


Vertrieb: DPV Deutscher Pressevertrieb GmbH, Düsternstr. 1-3, 
20355 Hamburg, Internet: www.dpv.de 
Druck: RR Donnelley Europe, ul. Obroncow Modlina 11, 
30-733 rakau, Polen 


COMPUTEC MEDIA ist nicht verantwortlich für die inhaltliche Richtigkeit der 
Anzeigen und übernimmt keinerlei Verantwortung für in Anzeigen dargestellte 
Produkte und Dienstleistungen. Die Veröffentlichung von Anzeigen setzt nicht die 
Biligung der angebotenen Produkte und Service-Leistungen durch COMPUTEC 
MEDIA voraus. Sollten Sie Beschwerden zu einem unserer Anzeigenkunden, seinen 


Produkten oder Dienstleistungen haben, möchten wir Sie bitten, uns dies schriftlich 


mitzuteilen. Schreiben Sie unter Angabe des Magazins, in dem die Anzeige 
erschienen ist, inkl. der Ausgabe und der Seitennummer an: CMS Media Services, 
‚Annett Heinze, Anschrift siehe oben. 


Einsendungen, Manuskripte und Programme: 
Mit der Einsendung von Manuskripten jeder Art gibt der Verfasser die Zustimmung 


zur Veröffentlichung in den von der Verlagsgruppe herausgegebenen Publikationen. 


Urheberrecht: Alle in play? veröffentlichten Beiträge bzw. Datenträger sind urhe- 
berrechtlich geschützt. Jegliche Reproduktion oder Nutzung bedarf der vorherigen, 
ausdrücklichen und schriftlichen Genehmigung des Verlags. 


А 


MARQUARD MEDIA 


Deutschsprachige Titel: 

SFT, WIDESCREEN, PC GAMES, PC GAMES MMORE, 
PC GAMES HARDWARE, BUFFED, X3, PLAY 3, PLAY BLU 
GAMES AND MORE, GAMES AKTUELL, N-ZONE, XBG GAMES 
Internationale Zeitschriften: 

Polen: COSMOPOLITAN, JOY, SHAPE, HOT, 
PLAYBOY, CKM, VOYAGE 
Ungarn: JOY, SHAPE, EVA, IN STYLE, PLAYBOY, CKM 


sony www.playdrei.de 


“JETZT KOSTENLOS AUF 
WWW. 


í à 
шәреде SI SN A auf, оц ‘боа AuBneN Aq pedoje^ep pue рејеоло 


repau лејпашоо Аиө$ 210 


лешерел pə1ə1sIBə1 әле „[[XOV, рие „ESd, ',uoneisAeld,, «qs 


im...” 


NENNT REINE 


ÜBERLEBEN 
MURAL 


wi S1 40 1527 әчү Хиеашоо әшеѕ eui jo энешәред е SI „глеђедгеуеш, 


VON DEN MAGHERN МОМ 
UNCHARTED 


"uoieuegaoA бип 


COULD YOU BE THE LAST OF US? 
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